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MATERIAL ADICIONAL 


Esta campaña está compuesta por cuatro 
aventuras, un documento con las estadisticas 
de los monstruos y este documento con las 
indicaciones y descripciones de los personajes no 
jugadores (Pnjs) y lugares más importantes. 

Ademas, en una carpeta llamada “recursos 
campaña se encuentran los mapas a buena 
resolución de la campaña, junto a ilustraciones y 
mapas de casillas para jugarla en mesa u online. 


ET... 


CAPITULO 1 
LA CAMPAÑA DE 
VADO DE LA DAGA 


Vado de la Daga es una pequeña pero importante villa de 
la Costa de la Espada donde aventureros en ciernes pueden 
labrarse un nombre. Es un excelente punto de partida para 
una campaña porque hay mucho territorio para explorar 
alrededor de Vado de la Daga y la villa se haya a una distancia 
razonable de tres ciudades muy importantes: Noyvern y 
Aguasprofundas hacia el Norte y Puerta de Baldur hacia el 
Sur. 

En resumen, la Costa de la Espada es donde se produce la 
acción. 

Los personajes pueden escoger cualquiera de los personajes 
pregenerados que aparecen al final de esta aventura o pueden 
crear los suyos propios usando las reglas de D&D Next. 
Algunos de los personajes pueden querer crear personajes 
jugadores que provengan de Vado de la Daga o de granjas 
o aldeas cercanas del Valle del Delimbyir (también conocido 
como Rio Brillante). 

Puedes usar el material recogido en la sección “La villa de 
Vado de la Daga” para ayudar a los jugadores a desarrollar 
trasfondos interesantes para sus personajes locales y forjar 
relaciones con PNJs que puedan servir como mentores y 
maestros. 

Otros personajes pueden haber llegado a la villa desde otros 





lugares o pueden haberse visto atraídos a Vado de la Daga 
por la promesa de encontrar grandes aventuras, 

Vado de la Daga es, en muchos sentidos, la quintaesencia de 
una villa rural, completa con la cercanía de colinas infestadas 
de monstruos, bosques tenebrosos, castillos y mansiones 
en ruinas y aterradores pantanos. Lo que hace que Vado de 
la Daga destaque son los coloridos PNJs y los memorables 


dungeons que los personajes pueden llegar a explorar. 

Para obtener una idea de lo que esta minicampaña puede 
llegar a ofrecer, estas son las partes que deberías leer primero: 
+ La sección sobre como jugar la campaña a continuación. 
+ La sección sobre “las personalidades de Vado de la Daga”, 
donde se presentan varios PNJs que pudrían relacionarse de 
forma importante con aventureros en ciernes. 

+ El mapa del Valle del Delimbiyr. 


JUGANDO LA CAMPAÑA 


Vado de la Daga contiene todos los componentes del 
asentamiento medieval típico construido en la orilla de un 
rio que desemboca en el mar. 

Es un excelente punto de salida para una campaña porque 
se halla cerca de lugares potencialmente llenos de aventuras 
como el Pantano del Lagarto, los Páramos Altos, la ciudad 
enana abandonada bajo el Monte llefarn y las ruinas del 
Castillo Lanza de Dragón. 

Vado de la Daga se halla situado además a lo largo de una 
carretera bien transitada que conecta dos de las ciudades 
más importantes de la costa de la Espada: Aguasprofundas y 
Puerta de Baldur. 

Multitud de caravanas y de rumores pasan por la villa creando 
incluso más oportunidades para la aventura y la intriga. 

Al final de este largo capítulo, encontrarás una descripción 
completa de Vado de la Daga y sus habitantes, incluyendo 
Personajes No Jugadores (PNJs) detallados que pueden servir 
como mentores y entrenadores para clérigos, guerreros, 
magos y pícaros novatos. Como DM eres libre de desarrollar 
estos PNJs o sustituirlos según veas necesario. 

El final de este capítulo también incluye información sobre 
otras áreas de interés cerca de Vado de la Daga, junto con 
tablas de encuentros aleatorios que puedes usar en el caso 
de que los personajes quieran explorar otras zonas y obtener 
tesoros y puntos de experiencia. 

La mayor parte de este libro está dedicada a las aventuras. Las 
cuatro aventuras presentadas en este libro están diseñadas 
para llevar a los personajes desde el 1° nivel al 10°. Cada 
aventura requiere de aproximadamente unas ocho horas de 
juego, e idealmente, deberías tener un grupo de jugadores 
con el que puedas jugar las aventuras de forma secuencial, 
creando una corta, pero memorable, campaña de D&D Next. 

Todo lo que necesitas para jugar estas aventuras aparece 
recogido en este libro, incluyendo las reglas básicas y las 
reglas de creación de personajes. Encontrarás descripciones 
de objetos mágicos al final del capítulo 5 y estadísticas de 
monstruos en el capítulo 6. 

Aunque cada aventura tiene su propia historia para ser 
contada, hay algunos elementos de la historia comunes que 
las enlazan. Estos aparecen descritos en la siguiente sección 
(“Lo que los personajes no saben”). Cuando estés listo para 
comenzar la campaña ve a la sección “Donde comenzar”. 














Lo QUE LOS PERSONAJES NO SABEN 


En algún lugar a lo largo de la Costa de la Espada, lejos 
de su patria, los Magos Rojos de Thay están construyendo 
una fortaleza secreta. Esta fortaleza incluye una academia 
construida encima de unos portales mágicos conectados a 
cuatro nodos elementales -reservorios de un enorme poder. 
Los Magos Rojos intentan dominar esas energías y usarlas 
para amenazar y subyugar a las ciudades de la Costa de la 
Espada. 

Los Portales elementales fueron construidos hace muchos 
años por una sociedad de nobles nezherinos aburridos, 
ricos y sin escrúpulos, los cuales habían fundado un culto 
dedicado a los Príncipes del Mal Elemental. Cuando las 
actividades del culto empezaron a atraer atención no 
deseada, sus líderes sellaron los portales con cuatro llaves 
elementales, desmantelaron el culto y huyeron. Las llaves 
fueron escondidas en altares protegidos contra el escrutinio 
mágico dedicados a los príncipes elementales del Agua, Aire, 
Fuego y Tierra y enterradas profundamente. 


ee A e 
LAS LLAVES ELEMENTALES Y LOS 
PRÍNCIPES DEL MAL ELEMENTAL 


Los Magos Rojos de Thay se hallan en pos de cuatro llaves 
elementales esparcidas en varios lugares cercanos a Vado de 
la Daga. 

La aventuras en este libro se hallan estructuradas de una 
forma que hace difícil que los personajes obtengan las 
cuatro llaves elementales. Incluso si los personajes lo hacen 
todo bien, es probable que la mayor parte o todas las llaves 
elementales caigan en manos de los Magos Rojos y eso es 
algo bueno. 

Las llaves elementales jugarán un papel fundamental en 
las temporadas iniciales de 2014 del programa de juegos 
en tiendas D&D ENCOUNTERS. Está bien si los personajes 
piensan que es importante mantener las llaves elementales 
fuera de las garras de los Magos Rojos. Incluso si no lo 
consiguen, habrán conseguido muchas otras cosas de gran 
importancia, como ganarse la confianza de Isteval y derrotar 
al malvado Rajasa Nadir. 

Los Príncipes del Mal Elemental no son ampliamente 
conocidos o adorados en Faerún. Los Magos Rojos saben de 
su existencia gracias a sus investigaciones pero pocos otros 
conocen de su existencia. 

Aunque atraer a una cierta cuota de cultistas dementes, los 
príncipes son más como monstruos poderosos que dioses. 
Los cuatro príncipes del mal elemental son Imix (el Principe 
del Mal Elemental de Fuego), Ogremoch (el Principe del Mal 
Elemental de Tierra), Olhydra (la Princesa del Mal Elemental 
de Agua) y Yan-C-Bin (el Principe del Mal Elemental de Aire). 





Los Magos Rojos investigaron el desaparecido culto a los 
elementos y siguieron la pista de las llaves hasta la Costa de 
la Espada, donde hace mucho tiempo se retiraron los líderes 
del culto. Los Magos Rojos enviaron a sus agentes a recuperar 
las cuatro llaves y devolverlas a su fortaleza. 

Los Magos Rojos ya han obtenido la llave del Aire y se 
hallan cerca de conseguir las otras tres. Sin embargo, se 
han encontrado con un gran problema: las autoridades de 
Vado de la Daga han capturado a Arvik Zaltos, el principal 
agente de los Magos Rojos en la zona. Su pérdida pone en 
peligro la operación entera. Peor aún, por un fallo en la red de 
comunicaciones de los Magos Rojos, los superiores de Arvik 
no son siquiera conscientes de que ha sido arrestado, juzgado 
, condenado y sentenciado a morir en la horca. 

Sin embargo, los Magos Rojos no son el único peligro al que se 
enfrenta Vado de la Daga. Un Rajasa llamado Nadir ha llegado 
a la Villa para cobrarse venganza en su antiguo némesis, Sir 
Isteval. El Paladín, junto con varios compañeros, derrotó 
a Nadir hace varios años en Cormyr. El espíritu incorpóreo 
del Rajasa languideció durante años en los Neve Infiernos 
antes de reencarnarse, y Nadir ha pasado los últimos meses 
buscando a Sir Isteval. Nadir sabe que su antiguo enemigo 
está trabajando con las autoridades de Vado de la Daga 
para erradicar la amenaza que suponen los Magos Rojos, y el 
Rajasa ha decidido ayudar a los Magos Rojos sin que estos lo 
sepan mientras planea llevar a la ruina a Sir Isteval 





LA VILLA DE 
VADO DE LA DAGA 


Vado de la Daga es una pequeña villa amurallada dominada 
por el Castillo del Duque que gobierna la zona. Situada en 
las llanuras de la ribera del Rio Delimbiyr (También conocido 
como Rio Brillante) y construida en la falta de una pequeña 
colina, Vado de la Daga es la parada más importante entre 
las ciudades de Aguasprofundas y Puerta de Baldur, haciendo 
que sea un punto clave para el comercio a lo largo de la 
Costa de la Espada a pesar de su tamaño relativamente poco 
importante. 

Todo sea dicho, unas 1.200 personas viven bajo el gobierno 
del Duque de Vado de la Daga, la mayoría viviendo en las 
veinte o así pequeñas aldeas agrícolas que hay esparcidas a 
menos de un día de viaje de Vado de la Daga. Unas cuantas 
granjas aisladas y haciendas nobles también se levantan en 
la zona. 

Las región alrededor de Vado de la Daga está gobernada 
por un Duque cuyos fueros se remontan a un antiguo reino 
el cual ha sido casi olvidado en estos tiempos. El primer 
Duque recibió un fuero por el que recibió todas las tierras 
entre la Ciénaga del Lagarto y el Bosque Brumoso llegando 
sus dominios por el Sur hasta el Castillo Lanza de Dragón, y 
el actual Duque retiene el control teórico sobre esta región 
entera, aunque en la práctica, los Duques de vado de la Daga 
no tienen suficientes soldados como para patrullar toda esta 
área, por lo que tradicionalmente solo se preocupan de la 
Alta Carretera, el vado y la villa en sí misma. 


~ Delimbiy" 





EL DUQUE Y EL CONSEJO GREMIAL 


El actual Duque, Maldwyn Vado de la Daga, es visto 
frecuentemente por la Villa, porque se gusta que le vean 
preocupándose por el bienestar de sus súbditos. Otorga 
audiencias de forma frecuente 

Y parece interesarse por los problemas de la gente de a pie. 
En su corazón, no obstante, es un hombre bastante egoísta, y 
muchas gentes dicen entre susurros que su hermana mayor, 
Lady Morwen, debería haber cogido las riendas del gobierno 
de manos de su padre, desafiando siglos de tradición sálica 
por la cual el trono Ducal ha pasado solo de padres a hijos. 

La villa de Vado de la Daga se estableció alrededor del 
Castillo Ducal pero tiene sus propios fueros, permitiendo que 
un Consejo Gremial dirija los asuntos del día a día de la villa. 

A imitación de los Señores Enmascarados de Aguasprofundas, 
los miembros del consejo llevan máscaras y ropas amplias 
para ocultar sus identidades durante las reuniones del 
consejo, pero todo el mundo sabe quiénes son los miembros 
del consejo. El consejo consiste en los líderes de los 
informales gremios de la villa: el Gremio de Herreros, Gremio 
de Mercaderes, Gremio de Curtidores, Gremio de Granjeros, 
Gremio de Aguadores y Gremio de Pescadores. 

Además, el líder de la Milicia, el Maestro de Armas del 
Duque y los Sacerdotes más importantes de los tres grandes 
templos de la vila, (Dedicados a Khauntea, Amaunator y 
Tymora) tienen también un sitio en el consejo. 








LA MILICIA 


Por acuerdo con el Duque, la villa mantiene su propia milicia, 
entrenada por los soldados del Duque. Todos los aldeanos 
capaces deben servir en la milicia, aunque normalmente solo 
unos pocos permanecen de servicio. Pasan normalmente 
su tiempo patrullando los caminos, aunque siempre se 
mantiene una estrecha vigilancia de los márgenes de la 
ciénaga del Lagarto. 

La milicia tiene problemas para mantener a sus miembros 
más veteranos. En busca de ingresos más grandes, los 
veteranos suelen ofrecerse como mercenarios o guardias 
de caravanas. Algunos incluso, se meten a trabajar de 
aventureros. 


PERSONALIDADES 
DE VADO DE LA DAGA 


La gente que importa en Vado de la Daga y en las regiones 

cercanas pueden servir como patronos, aliados, fuentes de 
recursos e incluso a veces como enemigos para personajes 
que partan de aventuras en la región. 


DUQUE MALDWYN VADO DE LA DAGA 


Humano hombre pícaro, Legal Neutral 


El Duque de Vado de la 
Daga es un hombre egoísta 
y arrogante que esta 
| bastante más interesado 
' en ser amado y admirado 
que en gobernar la 
región de forma efectiva. 
Disfruta de los placeres 
que recibe a causa de su 
estatus, considerándose 
un conoisseur de la buena 
comida y los buenos vinos. 
| Al contrario que muchos 
de sus antepasados, 
nunca ha llevado una 
vida aventurera y no tiene 
ningún interés en enfrentarse a esos terribles peligros. 

Maldwyn porta el arma tradicional de los Duques de Vado 
de la Daga, una espada flamígera llamada Fuego del Alba. 
Se dice que la espada tiene una mente y una personalidad 
propia. 

El Duque es un hombre atractivo que está llegando a la 
mediana edad. Se viste con los ropajes más finos, hechos por 
sus sastres con telas exóticas traídas de rincones lejanos del 
mundo. 








LADY MORWEN VADO DE LA DAGA 


Humana mujer guerrero, Legal Bueno 


La hermana mayor del Duque Maldwyn, Lady Morwen, es 
una myjer seria y honorable, menos amistosa en apariencia 
pero mucho más noble de corazón en su interior que su 
hermano el Duque. Poca gente en Vado de la Daga la conoce 
bien, aunque a veces entrena al lado de la milicia y visita 
frecuentemente el santuario de Tempus. 

Aquellos que la han visto bajo su fachada de seriedad, se han 
convencido, sin embargo, de que es una líder nata y de que 
sería una mejor regente que su hermano el Duque Maldwyn. 
Aunque Morwen nunca lo dirá, ella y muchos otros piensan 
que es hora de que Vado de la Daga abandone la antigua 
costumbre de pasar el titulo solo a los herederos masculino 
y de que permitan a Morwen ocupar el lugar de su hermano. 

Reconociendo su competencia, y quizás buscando impedir 
que pelee contra él por el título, Maldwyn la ha convertido en 
su Maestra de Armas, un título que le da a Morwen el mando 
y control efectivo del castillo. 

Esto parece que ha contentado a Morwen, por ahora 

Los cabellos de Lady Morwen han encanecido 
prematuramente, pero su rostro parece más joven de lo que 
su cuarenta y pocos años deberían mostrar. Normalmente 


lleva una cota de cuero o incluso armaduras más pesadas, 
pero en ocasiones formas viste las prendas de gran calidad 
acordes a una persona de sus estatus. 


SIR ISTEVAL, 


CABALLERO DRAGÓN PÚRPURA RETIRADO 
Humano hombre paladín (Amaunator), Legal Bueno 


œ Isteval es un antiguo 
aventurero y Caballero 
| Dragón Púrpura del lejano 
| Cormyr, el cual se ha 
retirado en Vado de la Daga. 
| Creyendo que el brillante 
' reino de Cormyr era un 
faro para el mundo, un 
luminoso ejemplo de todo 
lo que una nación debería 
ser, luchó valientemente 
contra las fuerzas del caos 
y del mal que amenazaban 
la estabilidad de su tierra 
natal. 

Según su poder e 
influencia crecían, organizó 
varios grupos de aventureros de creencias parecidas para que 
le ayudaran a transmitir su visión de la gloria de Cormyr a las 
tierras Corazón Occidentales. 

Sus antiguos compañeros están esparcidos a lo largo y ancho 
de las Tierras Corazón, desde Cormyr a Puerta de Baldur y 
desde el Mar de la Luna hasta el Valle del Viento Helado. 

En una terrible batalla contra un dragón Verde anciano, 
Isteval sufrió una grave herida en una pierna que nunca 
terminó de curar. Su pierna herida significa que las grandes 
gestas han quedado fuera del alcance de Isteval, pero nunca 
ha perdido su visión de lo que un Brillante Cormyr debería 
ser, un faro y un bastión contra la oscuridad del mundo, 

Isteval cree que el desafío mayor de Cormyr se aproxima 
rápidamente, y a no ser que los nobles llenos de intrigas y 
los caballeros y magos corruptos se puedan unir, la nación 
se halla en peligro de ser conquistada por sus enemigos. 
Aunque ya no es capaz de luchar como lo hiciera en su 
juventud, Isteval busca formar una gran compañía de almas 
valientes que lleven su legado, que preserven su visión para 
las próximas generaciones. 

Isteval es técnicamente un paladín de Amaunator, pero 
ve a su dios de una forma percibida como arcaica, bajo su 
vertiente de Lazhander, el antiguo dios del Amanecer y de los 
nuevos comienzos. En estos dias de pruebas y cas, Isteval ve 
los signos del nacimiento de una nueva era, y cree en contra 
de toda evidencia y razón que esta nueva era traerá una paz 
y prosperidad nunca vistas. 

Aunque muchas pruebas quedan por superar, está 
convencido de que al final de este viaje hay un lugar mejor. 

Isteval es delgado y de piel oscura con cabellos castaños 
calors salpicados de gris. Todavía suele llevar la armadura de 
placas de caballero púrpura aunque su pierna izquierda esta 








sujetada por soportes y bridas. Su armadura está decorada por 
el símbolo sagrado de Lazhander lo que algunos miembros 
de la iglesia de Amaunator consideran herético. 


SIRDARFIN “ELVAGABUNDO” FLOSHIN, 


SEÑOR DE LA CASA FLOSHIN 
Elfo (Dorado) hombre guerrero/mago, Legal Bueno 


Sir Darfin es serio y 
callado, poniendo sus 
deberes con su haicenda 
y la villa de Vado de la 
| Daga por encima de sus 
| propias necesidades. 

' Durante sus seis siglos 
_ de vida nunca ha tenido 
esposa o hijos. En los 
días de aventuras de su 
juventud, cuando era 
conocido como Darfin “el 
Vagabundo” tuvo varias 
amantes (todas elfas 
doradas), pero ha vivido 
solo durante siglos en la 
hacienda de su padre y en 


su residencia en la villa 


Darfin vigila las propiedades de la Casa de Floshin en el Valle 
del Delimbiyr y mantiene ojo avizor sobre las tierras que las 
rodean. Es un atento guardián, manteniendo una vigilancia 
constante sobre los ciclos de las cosas que crecen, la salud de 
la tierra y como las gentes de Vado de la Daga y las aldeas de 
sus alrededores pueden vivir mejor en armonía con ella. (lo 
que a veces le ha llevado a tener conflictos con los humanos 
sobre el tamaño de sus rebaños, la quema de rastrojos para 
crear tierras de cultivos, el riego inadecuado, etc.)- 


DARRONDAR GWETH, 


SACERDOTE DE TEMPUS 
Humano hombre guerrero/clérigo (Tempus), Caótico Bueno 


El sacerdote local de Tempus solía ser un soldado de 
Aguasprofundas y vino a Vado de la Daga tras una escaramuza 
que dejó muerta a la mayor parte de su compañía. Aunque 
muchos clérigos de Tempus están interesados en la guerra 
en sí misma, Gweth está más centrado en honrar la memoria 
de sus amigos caídos. En esto, su actitud es más similar a la 
del resto de habitantes de la villa, y aunque raramente da 
servicio a más de una docena o así de parroquianos, es bien 
querido y respetado en Vado de la Daga 

Darrondar Gweth es un hombre de mediana edad que no 
ha perdido la figura robusta de guerrero aun cuando sus 
sienes empiezan a canear. Lleva siempre una corza bastante 
baqueteada sobre ropajes grises ribeteados de escarlata. Su 
ojos azules y las arrugas alrededor de ellos revelan la pena 
que le consume. 

Entrenador de clase: Darrondar puede servir como mentor 
y entrenador de un personaje jugador clérigo 















DELFEN DAGAGUALDA, MAGO ANCIANO 


Humano hombre mago, Caótico Neutral 


Delfen Dagagualda vino a Vado de la Daga por primera 
vez hace más de un siglo. Desapareció durante la plaga de 
conjuros, y recientemente ha vuelto, aparentemente sin 
haber envejecido ni un solo día desde su desaparición, sin 
mostrar ningún signo de envejecimiento en sus aspecto. 
Ningún humano y pocos semihumanos en la villa son 
suficientemente viejos como para recordarlo de cuando 
residió anteriormente en la villa y nadie sabe el secreto de su 
longevidad o donde fue durante tanto tiempo. 

El nombre de Delfen Dagagualda viene de la daga mágica 
con detalles dorados que siempre lleva encima (o quizás no). 
Es más robusto y bajo de lo que es típico en los habitantes de 
la zona de Vado de la Daga, pero es agradable y conciliador. 
Aunque está envuelto en misterio, es bastante accesible y 
siempre está dispuesto a ayudar a la gente de Vado de la 
Daga. 

Delfen toma frecuentemente estudiantes y siempre hay dos 
o tres aprendices estudiando magia en su torre. 

Entrenador de clase: Delfen puede servir como mentor y 
entrenador a un personaje jugador mago. 


DERVAL ZAMPAHIERRO, HERRERO 
Enano Escudo hombre guerrero, Neutral 


Derval Zampahierro es un herrero enano que vino a Vado 
de la Daga con su familia hace aproximadamente unos 
dossiglos. Es altamente valorado en Vado de la Daga. Varios 
miembros de suu gran familia ayudan en la forja y se ofrecen 
como constructores en la zona. 

Derval es un enano venerable que casi no puede andar y 
prefiere ser transportado en una silla de hierro absurdamente 
pesada, Ya no asiste a los consejos de la wvilla y suele enviar 
a alguno de los miembros de su familia en su representación. 

Es normalmente muy callado, pero mientras dirige el trabajo 
de sus subordinados, la gente le ha escuchado a veces 
murmurar “Quizás no tan bien como lo hacíamos en lllefarn, 
pero bien, muy bien”. 


KELSON CAMINOSCURO, 
MAESTRO DE CAZA 


Semielfo (lunar) hombre explorador, Neutral Bueno 


Kelson Caminoscuro se está acercando a los doscientos años 
y ha servido como maestro de caza de los Duques de Vado de 
la Daga durante cinco generaciones. Está claro que nacie en 
Vado de la Daga conoce el Bosque Brumosos y los Páramos 
Altos mejor que Kelson. 

El Maestro de Caza es un hombre taciturno, que nunca usa 
dos palabras cuando puede usar solo una. Sus largos cabellos 
son plateados y su rostro refleja el peso de los largos años. 
Tdavía está fuerte, sin embargo, y todavía lidera las partidas 
de caza del duque y lleva a jóvenes exploradores a la espesura 
a enseñarlos los secretos del bosque, as colinas y los páramos. 


Entrenador de clase: Kelson puede servir como mentor y 
entrenador a un personaje jugador explorador. 


FILARION FILVENDORSON, 


LADRÓN “RETIRADO” 
Elfo (Lunar) hombre pícaro, Caótico Neutral 


Filarion es medio hermano de Kelson Caminoscuro, pero 
fue criado por una madre diferente. Son muy poco cordiales 
el uno con el otro. Filarion fue entrenado como pícaro en 
algún lugar en el este. Ha restringido sus actividades en el 
latrocinio a la vide de aventurero, por lo que es una persona 
bien valorada en Vado de la Daga. 

Enseña habilidades de pícaro a a lgunos estudiants, peo 
sostiene que no les enseña a robar bolsillos o les impulsa 
de ninguna manera a cometer crímenes. Hay algunos que 
dudan de estas afirmaciones. 

Entrenador de clase: Filarion puede servir como mentor y 
entrenador a un personaje jugador pícaro. 


Luc SOLBRILLANTE, 


SACERDOTE DE LAZHANDER 
Humano hombre clérigo (Lazhander), Legal Neutral 


El arrogado de si mismo y fanfarrón Luc Solbrillante es el 
abad de Lazhander en Vado de la Daga. Su templo también 
acoje a los adoradores de Amaunator. Luc considera el favor 
del Duque como una marca de distinción que se ha ganado 
(de alguna forma) a pesar de que los Duques de Vado de 
la Daga han atendido los servicios religiosos en su templo 
mucho antes de que él naciera. 

Es muy clasista, y aquelos granjeros y mercaderes que 
atiendan el servicio en su templo pueden verse a veces 
desplazados en favor de gente más rica o por algún noble. 

Luc es un atractivo hombre en la flor de su juventud, con 
sabellos rubios y una barba bien arreglada. Lleva ropajes de 
rosa o naranja ribeteados en oro y una sencilla tiara de oro 
en la frente. 

Entrenador de clase: Luc puede servir como mentor y 
entrenador a un personaje jugador clérigo. 


TRISTA LA SOMBRÍA, 
MAGA DE LA CORTE 


Humana mujer mago, Neutral 


Trista ha sido la maga de la corte oficial de los Duques de 
Vado de la Daga desde la muerte de su mentor, Gwaerzh 
el Gris hace unos setenta años. Trista se aproxima ahora 
a su centésimo aniversario y es frágil y está casi ciega. Sin 
embargo, sus poderes mágicos nunca han sido mayores, y 
es grandemente temida dentro de la corte y en la villa en 
general. 

La única persona en el castillo ducal que no la evita es Lady 
Morwen, que aprecia mucho a la “vieja bruja” (un término 
cariñoso en su caso) y suele pasar largas horas con ella 


asediándola con preguntas sobre la historia de la villa y la 
región en general. 

Trista no tiene paciente para la política de la corte o las 
sutilezas de la etiqueta cortesana, declarando que ha tenido 
demasiado de ambas y ahora se siente en el derecho de 
ignorarlas. Es agresiva, mordaz y y bastante radical en sus 
opiniones, pero no maliciosa o abiertamente destructiva 
Trista suele portar ropas amplias de azul oscuro, y la luz 
siempre parece atenuarse cuando ella aparece (de ahí el 
sobrenombre de la Sombría. Sus cabellos blancos con un halo 
alrededor de su cabeza y sus ojos tienen las pupilas blancas. 
Se apoya en un bastón (un bastón de golpear) cuando camina. 
Entrenador de clase: Trista puede servir como mentora y 
entrenadora a un personaje jugador mago. 


HADESHAH, SACERDOTE DE KHAUNTEA 
Humana mujer clérigo (khauntea) Neutral Buena 


La sacerdotisa local de Khauntea es una mística bastate 
ermitaña que prefiere pasar su tiempo dentro de los jardines 
del templo que relacionarse con la gente mas que lo 
estrictamente necesario. Hadeshah nació en la cercana aldea 
de Colina de Gilian, y todavía sigue encontrando abrumador 
y opresivo el tamaño de una pequeña villa como Vado de la 
Daga, con sus muros de piedra y sus calles empredradas. Sus 
tres jóvenes asistentes se encargan de llevar los ritos sagrados 
de Khauntea, al menos que toman lugar fuera del templo. 








Hadeshah es una mujer de mediana edad extremadamente 
delgada, con metro y medio de altura. Viste de blanco todo 
el tiempo, portando solo ropa verde esmeralda durante las 
ceremonias especiales 

Entrenador de clase: Hadesha puede servir como mentora y 
entrenadora a un personaje jugador clérgio. 


SHERLEN MOLINER, 
COMANDANTE DE LA MILICIA 


Humana mujer guerrero, Legal Neutral 


Sherlen es la comandante de la milicia de Vado de la Dgaa, 

una mujer poderosa e independiente que lucha cada dñia 
por hacer honor a su nombre. Fue baurtizada así en honor a 
una gran heroína de la historia de Vado de la Daga, Sherlen 
“Lanzamortal” y considera el mayor honor el servir en la 
misma posición que ella hizo hace más de cien años. 

Como comandante de la milicia, Sherlen es responsable de 
entrenar a la gente de la villa en técnicas de combate básicas. 
Enseña alegremente técnicas de combate más avanzadas a 
cualquiera que muestre la competencia e inclinación para 
aprender y puede ser una mentora para los PJs. 

Sherlen es una mujer joven de constitución fuerte con 
cabellos castaños cortados muy cortos y jos verdes. Suele 
llevar una costa de cuero tachonado y nunca se separa de su 
lanza, la cual porta en honor a su antepasada. 

Entrenador de clase: Sherlen puede servir como mentora y 
entrenadora a un personaje jugador guerrero. 


LUGARES EN 
VADO DE LA DAGA 


El muro exterior de Vado de la Daga rodea el castillo ducal, 
unos prados llamados los campos Comunes y los edificios de 
la villa propiamente dicha. La mayor parte de los edificios 
están construidos en madera con tecjados de paja. Sin 
embargo, constructores enanos que habitan en la ciudad 
sustituyeron todas las vigas de madera del castillo con piedra 
y reconstruyeron varios edificios de madera destruidos en un 
incendio, por lo que ahora los edificios de piedra son algo 
más común en la villa. 


EL CASTILLO DUCAL 


El castillo (7) está consturido sobre los cimientos del primer 
edificio construido en Vado de la Daga, pero ha cambiaod 
mucho desde esos tiempos. 

Durante un tiempo era el único edificio, una simple 
estructura de madera rodeada por una empalizada. Después 
de ser incendiado tras una incursión de orcos del Páramo 
Alto, el duque de entonces construyó en lo alto de la colina 
un alcazar de piedra de tres pisos con espacio para toda se 
gente y animales. Los sotanos están bien abastecidos con 
comida suficiente para aguantar un asedio de un año. 

Unas 50 personas viven de forma permanente en el castillo, 





1 Town Guard Barracks 
2 Caravan Gate 
3 Crommach's Smithy 
4 Chauntea’s Temple 
5 Cisterns 
6 Jail & Constable's Office 
7 Ducal Castle 
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10 Sir Isteval's Residence 
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21 River Gate 
22 Silver Flood Inn 

23 The Otter's Run 

24 River Shining Tavern 
25 Stables 

26 Shrine of Tempus 

27 Wall Towers 

28 Shrine of Tymora 

29 The Lizard's Gizzard 
30 Sullerton Shipbuilders 
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31 Daggerthrust Ales ` 

32 Darrondar Gweth's Residence 
33 Ironeater Residence 

34 Derval's Smithy 

35 Kelson Darktreader's House 

36 Filarion Filverdonson's House 
37 Darfin Floshin's Townhouse 

38 Miller's Dry Goods 

39 Trade of the Tools 

40 Helmick's Herbs and Oddinénts 
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incluyendo guardias y sirvientes. Para un ducado, Maldwyn y 
sus antepasado han mantenido siempre un personal bastante 
escaso. 


EL BARRIO DE LA RIBERA 


La gente que se gana la vida en el rio son la mayor parte 
de los habitantes de esta parte de la villa, incluyendo aquí 
a algunos mercaderes que viajan rio arriba hacia julkoon y 
Secomber. 

Herrería de Derval 34 

Derval Zampahierro es un herrero enano con la mayor 
herrería de Vado de la Daga. Es ampliamente reconocido 
como un artesano de renombre, un mimebor del consejo de 
la ciudad y un mastro gremial duro pero justo ante el puñado 
de herreros ue trabajan también en la villa. Sus tres hijos son 
constructores, ocupados de forma permanente con proyectos 
de construcción por toda la ciudad. 

Derval está interesado principalmente en la forja de armas 
y armaduras. 

Forja la mejores espadas, hachas y puntas de lanza desde 
Aguasprofundas hasta Puerta de Baldur, o eso dice él. Sus 
obras son populares, aunque sus precios son latos comparados 
con los del resto de herreros de la villa. 

Santuario a Tempus “La Mesa de la Espada” 27 

Situado al lado de los barracones de la milicia, este santuario 
al Dios de la Gurerra sirve como centro de reunión para los 
soldados, unos cuantos miembros de la milicia y algunos 
aventureros de paso. El santuario es una destartalada cabaña 
de madera decorada con trofeaos de guerra obtenidos y 
donados por los parroquianos. 

Darrondar Gweth dirige los servicios de adoración a Tempus 
en el satuario, los cuales consisten casi exclusivamente en 
observar un solitario Festín de los Héroes cada día, en el que 
levanta una copa de vino en honor a los camaradas cañídos y 
líder a un puñado de los fieles en un Canto a los Caídos cada 
puesta de sol 


EL BARRIO DEL DINERO 


La gente más acomodada de Vado de la Daga vive en el 
Barrio del dinero, directamente bajo el Castillo ducal. Este es 
un distrito de casas grandes rodeadas por pequeños jardines. 
Los mercaderes ricos que se pueden permitir una casa lejos 
de sus lugares de negocios viven aquí, así como un puñado 
de nobles de Aguasprofundas, los cuales tiene segundas 
residencias en la villa. 

Mansión de Sir Darfin “Vagabundo” Floshin 37 
Sir Darfin “El Vagabundo” heredó el título de la casa Floshin 
así como su hacienda al norte de la villa tras la muerte de 
su padre Sir Elorfindar, y manitnene también una segunda 
residencia en Vado de la Daga. Esto es en parte porque 
disfruta mas que su padre de la sociedad de los humanos 
y en otra parte porque las tierras fuera de la villa son más 
peligrosas de lo que eran y los muros de la ciudad ofrecen 
más protección de lo que hacienda puede proporcionar. 


BARRIO DE LAS CARAVANAS 


El barrio de las caravnas alberga un puñado de edificios de 
madera, la mayor parte tiendas y casas de huéspedes, con 
una gran cantidad de población flotante que pasa escaso 
tiempo en la villa. Durante el invierno, cuando el comercio 
disminuye, esta parte de la villa está virtualmente desierta 

La población permanente de este barrio incluye un cierto 
número de medianos y un puñado de enanos. 

Taberna “La Dama Fortuna” 17 

Este edificio de dos pisos fue otrora un almacén para 
una compañía caravanare que fue destruida durante una 
incursión orca. Darryl Mataorcos, un aventurero que ayudó a 
destruir a los orcos, recibió el almacén como recompensa por 
los dueños supervivientes de la compañía comercial, el cual 
convirtió en una taberna. 

Darryl murió hace muchos, muchos años, pero la taberna 
sigue en manos de su familia, siendo ahora regentada por 
su tátaranieta, Glenys. Como los miembros de su familia 
antes que ella, Glenys exhorta el patronazgo a soldados 
y aventureros. Los muros están decorados con armas, 
armaduras y torfeos que varios parroquianos han traído de 
sus aventuras, por lo que este lugar rivaliza en este aspecto 
con el santuario a Tempus. 

Un rasgo interesante de este lugar es una gran columna de 
piedra que se levanta en mitad de la sala común de la taberna. 
En ella se hallan inscrito símbolos únicos de parroquianos 
de la taberna que han muerto en combate o desparecido 
durante una aventura, 

Cuaquier brindis en la taberna debe incluir una mención 
a “aquellos que han caído antes que nosotros” y a Tymora, 
diosa de los aventureros, también conocida como “la Dama 
Fortuna”. 

Santuario de Tymora 28 

Después de que el santuario resultara dañado durante un 
incendio, constructores enanos reemplazaron sus muros de 
madera con robustos muros de piedra. Continuando una 
larga tradición, el sacerdote local de Tymora es un mediano 
llamado Curran Corvallin. Aunque no es un clérigo, Curran 
bendice alegremente a aquellos que vienen al santuario en 
busca de un poco de suerte, y es muy apreciado por ello. 
Cada año, en la noche de Medioverano se lanza de forma 
despreocupada a una fiesta desenfrenada en honor a la diosa, 
gastando dinero de forma despreocupada para proporcionar 
a sus conciudadanos una fiesta que siempre supera a la del 
año anterior. Se dice que heredó una gran fortuna de un tio 
aventurero. 


BARRIO DE LOS GRANJEROS 


Los granjeros que trabajan las tierras al norte de la villa 
ocupan la mayor parte de esta parte de la villa. Algunos tiene 
pequeños rebaños de ganado y ovejas en pequeños corrales y 
otros guardan pollos y otras aves de corral en gallineros. Este 
barrio es ruidoso y en el huele fuertemente a estiercol. 





Templo de Khauntea 4 

Un gran templo con un patio abierto en el centro, lleno de 
árboles y plantas de todo tipo, es el centro de la adoración 
a Khauntea en Vado de la Daga. Su clérigo mayor es la 
sacerdotisa Hadeshah, la cual tiene tres asistente que la 
ayudan durante las frecuentes tareas de bendecir campos 
sembrados, cultivar cosechas y recoger los frutos de la tierra. 
Estos asistentes se encuenras más frecuentemente en los 
campos al norte de la villa que en el templo propiamente 
dicho, mientras que Hadeshah casi nunca abandona el 
templo. Los granjeros que vienen de los cmapos por la tarde 
a veces ofrecen plegarias en la dirección del sol poniente y 
reciben las bendiciones de Hadeshah. Ella suele dirigir las 
liturgias durante el festival de primera en Hierbaverde. Sus 
deberes más solemnes como clérigo de Khauntea son los 
e dirigir las Grandes Plegarias anuales de la Cosecha cada 
otoño, celebrando los dones recibidos de Khauntea durante 
el año. 

Herrería de Cromach 3 

Establecida por un herrero humano llamado Cromach hace 
más de un siglo, esta herrería está ahora bajo la dirección 
y gestión de un enano llamado Tholvar “Barbilla Rota”, un 
primo lejano de Derval Zampahierro. Apodado así por su 
mandíbulo inferior, la cual se rompió en combate hace 
muchos años durante una escaramuza con orcos y la cual 
nunca se curó buen, Tholvar encuentra bastante difícil el 
vocalizar bien y es incluso más callado y taciturno que Derval. 
Taberna La Vaca Feliz 15 

Esta agradable taberna sirve a una clientela de granjeros 
y aldeanos. Es además el lugar de ocio de los medianos de 
la villa, quizás porque la taberna fue fundada hace mucho 
tiempo por un mediano que se había retirado de la vide de 
aventurero. 

Herrería de Jerda 12 

Jerdan Went, el único herrero humano de Vado de la Daga, 
intenta competir con Tholvar Barbilla Rota ofreciendo 
productos de calidad inferior a precios más baratos. 

Esta estrategia de negocio le permite obtener lo suficiente 
como para mantenerse, pero ciertamente ayuda el hecho de 
que no tiene familia que dependa de él.. 


EL MERCADO 


Esta gran área abierta es el lugar donde se celebra el 
mercado, el cual se levanta cada cinco días, seis veces al mes. 
Granjeros y pequeños comerciates traen sus mercancías al 
mercad y las venden en pequeños tenderetes. 

Taberna El Rio Brillante 24 

Este es el principal lugar de diversión para la nobleza de los 
alrdedores y de los personajes más importantes de Vado de 
la Daga. El Duque y su hermana se sabe que vienen a comery 
cenar aquí con cierta frecuencia y el salón principal de la 
taberna sirve además que sala de reuniones para el consejo 
gremial de la ciudad 

La Taberna “El Rio Brillante” es la taberna con más historia 
de las que funcionan en Vado de la Daga y se dice que su 
historia se remonta a la fundación de la villa. Ciertamente, el 


estilo arquitectónico del edificio de la taberna se asemeja al 
de los edificios más antiguos de la villa. 


Los CAMPOS COMUNES 

Esta zona, la cual ocupa casi la mitad de los terrenos 
englobados por los muros de la ciudad se mantiene a 
propisto despejados para servir como pastos de emergencia 
para los rebaños de vacas y ovejas de la ciudad. Cuando no 
hay amenazas para la villa los caballos del Duque pastan 
aquí. Como parte de los fueros de la villa, estas tierras son 
propiedad del Duque y su uso está cedido a la villa. 

La Torre de Delfen 8 

Cuando Delfen el Mago vino por primera vez a Vado de la 
Daga esta torre se hallaba en construcción. Pagó a la villa 
una cantidad exorbitante de dinero para poder quedarse en 
la torre a cambio del juramento de mantener la villa a salvo 
desde este punto en lo alto de la colina. 

Por lo que todo el mundo sabe así lo hizo durante mucho 
tiempo, hasta su desaparición durante la Plaga de Conjuros. 

Durante la larga ausencia de la villa de Delfen, los guardias 
del Duque reclamaron la torre, almacenando todas las 
posesiones del mago en los sótjas de la torre. Los soldados 
que se hallaban de servicio en la torre se quejaban 
frecuentemente de ruidos extraños y sonidos inexplicables 
que sugerián que a torre estaba embrujada por sortilegios 
del mago, pero nunca sucedió ninguna cosa más allá de estos 
extraños informes. Ahora que Delfen ha retornado de su 
misterioso viaje, ha Apagado otra exorbitante suma de dinero 
al duque para volver a recuperar su torre. 

Los establos 25 

Este es un establo genera disponible para su uso a toda 
la villa. Los caballos de la milicia y los de los aguadores se 
mantienen aquí, junto con las monturas personaes de gente 
que vive en el barrio del Dinero. 

Templo de Amaunator (Lazhander) 18 

Aunque las plegarias rezadas en este templo se dirigen al 
dios Amaunator, las formas de adoración y los ritos siguen 
las largas tradiciones de la adoración a Lazhander, del cual 
se dice que fue transformado a Amaunator poco antes de la 
Plaga de Conjuros. 

La familia ducal rinde culto en este templo, el más grande en 
la villa y el único que comparte espacio en la parte alta de la 
colina con el castillo ducal. El abad del templo de Amaunator, 
Luc Solbrillante, es arrogante y egoísta. Sin embargo, es el 
clérigo más poderoso en la villa. 
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LUGARES CERCANOS AL 
VADO DE LA DAGA 


El área alrededor de Vado de la Daga, conocida como el 
Valle del Delimbyir está llena de peligros y de oportunidades 
para salir de aventuras. Cada uno de los lugares descritos 
a continuación aparece marcado en el Mapa del Valle del 
Delimbyir (ver página anterior). 

Mansión Ambergul 

Para mas información acerca de esta mansión noble en 
ruinas revisa la segunda aventura. 

Baronía de Cromm 

Esta aldea fortificada vigila la Ciénaga del lagarto y es 
descrita más adelante. 

Castillo Lanza de Dragón 

Esta famosa fortaleza en ruinas domina la larga y solitaria 
porción meridional del Camino del comercio al Sur e Vado de 
la Daga (en os límites del Páramo Alto). Para más información 
sobre estas ruinas y sus actuales habitantes revisa la cuarta 
aventura. 

Dominios de Floshin 

Hay unos pocos elfos viviendo en Vado de la Daga, pero 
Lord Darfin “el Vagabundo” Floshin de la Casa de los Largos 
Silencios es una rara excepción. Su padre Elorfindar, tenía un 
amistoso interés en los humanos y decidió permanecer en el 
valle cuando la mayor parte de los elfos abandonaron esta 
zona hace unos 1,000 años. 

El anciano elfo falleció finalmente hace unos cuarenta años 
y su título pasó a Darfin, el mayor de sus cuatro hijos elfos. 
(después de que su primera mujer falleciera, una elfa dorada 
como él, Sir Elorfindar tuvo varios hijos semielfos con mujeres 
humanas de la nobleza de Aguasprofundas). 

Los Dominios de Darfin se hallan entre Aguasprofundas y 
Vado de la Daga pero él pasa casi tanto tiempo en la villa 
como lo hace en sus dominios, disfrutando de los placeres 
de la civilización más que de la soledad que su padre tanto 
apreciaba. Sun habilidoso mago y guerrero, disfruta enseñado 
a apredices, aunque se dice que se guarda para si ciertos 
conocimientos mágicos que no enseña a aprendices que no 
son elfos. 

La Alta Carretera y el Camino del Comercio 

La Alta Carretera conecta Vado de la Daga con Aguas 
Profunds en el Norte (y más allá hacia Noyvern y Luskan). 

Al sur de Vado de la Daga esta via recibe el nombre del 
Camino del Comercio y lleva, pasado el Castillo Lanza de 
Dragón, hasta Puerta de Baldur 

.Cerca de Vado de la Daga, varias pequeñas aldeas ofrecen 
puntos de descanso a los viajeros que recorren el Camino del 
Comercio. 

Tirodarco 
Aunque esta diminuta aldea está hace mucho tiempo “solo 
a un tiro de arco” del bosque brumoso, los largos años de 
tala y limpieza de terreno con fines agrícolas han situado los 
límites del bosquye mucho más lejos de la ladea y las granjas 
que la rodean. Su aspecto más destacable es una taberna sin 
nombre donde los granjeros e juntan por las tardes y donde 


los viajeros pueden encontrar comida caliente y un cómodo 
lecho.. 

Colina de Gillian 

La más pequeña de las cuatro aldeas que se levantan a lo 
largo del Camino del Comercio, Colina de Gillian ni siquiera 
disfruta de poseer una posada. Unos campos comunes y 
un mercado se levantan al lado de la carretera donde los 
granjeros de los campos cercanos vienen a compartir nuevas 
y a comerciar con sus mercancías. Estos campos comunes 
proporcionan un lugar adecuado donde acampar a los viajeros 
que recorren esta ruta, pero no ofrecen tras comodidades. 

Baronía de Liam 

Una torre fortificada guarda esta pequeña aldea de quizás 
50 habitantes. Cerca de la torre hay un gran descampado 
para que las caravanas comerciales aparquen sus carromatos. 

La Posada del Camino 

Posada del Camino es una pequeña aldea de unas cien 
almas. Otros 400 o así viven en caseríos dependientes de la 
aldea. Una gan posada fortificada domina la aldea y ambas, 
posada y aldea comparten el mismo nombre. Revisa la cuarta 
aventura para ver más información. 

Cross Rodero, un explorador humano retirado, dirige la 
posada y gobierna la aldea. 

La Ciénaga del Lagarto 

Para más información sobre esta zona pantanosa, revisa la 
primera aventura. 

La Hondonada Risueña 

Un antiguo bosque que se halla delimitado por una abrupta 
escarpadura y cierra el paso a una vieja cantera de piedra 
a los pies del Monte lllefarn. El bosque de la Hondonada 
Risueña resulta destruido por un incendio forestal en “La 
Caída de lllefarn”. 

El Bosque Brumoso 

Este bosque de pinos y otros árboles de hoja peremne 
cubre las laderas de los limites occidentales del páramo alto. 
Obtiene su nombre debido a las brumas y nieblas que bajan 
del Páramo Alto, las cuales hacen la navegación muy difícil 
incluso en los digías más claros. 

Este bosque es patrullado por elfos silvanos, los cuales 
caza sin compasión a los orcos y demás monstruos que se 
adentran en el bosque desde el Páramo Alto. Sin embargo, 
incluso los elfos pueden proteger solo una pequeña fracción 
del bosque en un momento dado. 

El Páramo Alto 

Esta meseta tachonada de desfiladeros y escarpaduras se 
levanta más allá del bosque brumoso, cubierto de nieblas 
como el bosque situado más hacia el mar. El Páramo Alto 
es el hogar de trolls, trasgos, goblins y orcos, así como de 
pequeñas tribus de bárbaros humanos. Su suelo es demasiado 
árdio como para poder cultivar y su piedra, en su mayor parte 
granito, es muchas veces de una calidad tan baja que no vale 
la pena explotrla. Las tribus humanas crian cabras y ovejas 
en el páramo, protegen caravanas que vienen desde el este 
y luchan constantemente con los habitantes más salvajes de 
esa zona. 

Del Páramo Alto se dice que esconde las ruinas de reinos 
largamente olvidados. Los bardos cantan canciones coloristas 
pro contradictorias acerca de estos reinos perdidos (“Los 


huesos y tronos de tierras perdidas” es una de las frases 
favoritas, todo lo que queda de una canción hace mucho 
tiempo olvidada). Lo que es cierto es que el Páramo Alto 
posee su cuota de vastillos en ruinas, tumbas de piedra y 
cavernas, casi todas han regalado a los audaces y valientes 
algún valioso tesoro. 


Encuentros en Bosque Brumoso Encuentros en el Páramo Alto 
2 1d6 centauros 2 1 ankheg 
3 1d4 goblins cabalgando lobos terribles (worgs) 3 3d6 goblins 
4 1d4 ents 4 1d6 goblins cabalgando lobos terribles (worgs) 
5 1 manticora 5 1d4 manticores 
6 1 osolechuza 6 1d4 gigantes de las colinas 
7 2d4 osgos 7 3d4 osgos 
8 2d4 lobos 8 2d4 lobos y 1d4 hombres lobos 
9 1d6 arañas gigantes 9 1d6 arañas gigantes 
10 3d6 elfos de los bosques 10 3d6 hobgoblins y 1 hobgoblin líder 
11 3d6 guerreros humanos 11 3d6 guerreros humanos 
12 2d6 ogrillones 12 2d4 ogrillones y 1d4 ogros 
13 4d6 orcos y 1 orco líder 13 4d6 orcos y 1 orco líder 
14 1d4 ogros 14 3d6 orcosy un orco ojo de Gruumsh 
15 1d4 grifos 15 1d4 grifos 
16  1d4trolls 16 1d4troll 
17 1 ankheg 17 1d4 bestia desplazadora 
18 2d4 hombres lobos 18 1 fantasma 
19 2d6 hobgoblins y 1 hobgoblin líder 19 1 behir 


20 1 dragon verde 20 1 dragon negro 








DONDE COMENZAR... 


Puedes comenzar la campaña leyendo a los jugadores en voz 
alta el texto que aparece un poco más adelante. 

Silos jugadores todavía no lo han hecho, ahora sería un buen 
momento para que presentaran a sus jugadores. 

Un personaje jugador puede ser un residente de largo 
tiempo de Vado de la Daga o un visitante que ha venido al 
festival de verano. Estaría bien, sin embargo, que uno o más 
de los personajes del grupo tuvieran una fuerte relación con 
la villa. 

En el documento llamado Guía del Dungeon Master de 
Fantasmas del Castillo Lanza de Dragón, se han presentado 
las descripciones de la villa y de varios PNJs importantes 
que pueden tener algún tipo de relación con los personajes 
jugadores. Siéntete libre de describir a estos PNJs a tus 
jugadores si tienen problemas en desarrollar la historia de 
sus personajes. 

Muchos de estos PNJs pueden resultar ser excelentes 
mentores para aventureros de Ter nivel. 


Cada año alrededor de mitad del verano, la población de Vado 
de la Daga crece según la gente viene de arriba y de debajo de la 
Costa de la Espada para participar en festival anual de juegos 
de la villa. Mientras los mercaderes proclaman a voz en grito las 
bondades de sus productos a lo largo y ancho de calles atestadas, 
la gente se agolpa para presenciar todo tipo de competiciones, 
desde concursos de tiro con arco y de soga tira hasta lucha libre y 
concursos de comer tartas. 

Sin embargo, este año el mal tiempo ha ensombrecido los 
festivales. Lluvias torrenciales caen desde nubes negras según los 
vientos que vienen del mar silban a lo largo de las oscurecidas 
calles. 

Los visitantes se agolpan en tabernas y posadas, esperanzados 
en encontrar un poco de descanso mientras intentan levantar 
el ánimo con bebida y música, pero la tormenta ha sido 
inmisericorde, y no hay nadie a la vista en las calles. 

Sin que sea una sorpresa, la tormenta ha dado pie a todo tipo de 
habladurías sobre los eventos recientes en la villa, sobre todo la 
captura de un hombre lleno de tatuajes del cual se cree que es un 
Mago Rojo de Thay. ¿Qué es lo que está haciendo un Mago Rojo 
de Thay tan lejos de casa, se pregunta la gente? Bien, de acuerdo 
con los rumores locales, se había disfrazado mágicamente y 
trabajaba para Lord Floshin ¡Como jardinero, por todas las 
cosas!!! 

Es cierto, es el mismo Lord Floshin cuyos dominios fueron 
atacados y saqueados por una banda de orcos hace unas pocas 
noches. Dicen que el Mago Rojo está detrás de este suceso, y es 
por eso que ha sido condenado a la horca tras el festival. 

Es una buena cosa que Lord Floshin no se hallara en sus 
posesiones durante el ataque. Podría haber sido capturado y 
secuestrado por los orcos. Eso es lo que les ocurrió a sus sirvientes, 
¡Los dioses los protejan! 

Uno solo puede imaginarse que terribles destinos les esperan. 


EL MAGO Rojo 

Un Mago Rojo llamado Arvik Zaltos contrató a la tribu de 
orcos y semiorcos del Cráneo Coagulado para que atacaran 
los Dominios de Floshin (pronunciado floushin), creando 
una distracción para que Arvik pudiera asaltar las criptas de 
la susodicha familia. Dentro de ellas encontró un altar de 
vidrieras dedicado a Yan-C-Bin, el Príncipe del Mal Elemental 
del Aire. (Revisa el recuadro Las Llaves Elementales y Los 
Príncipes del Mal Elemental). 

Arvik hizo añicos el altar, recuperó la Llave del Aire escondida 
dentro y de él y se la entregó a una de sus aprendices en 
Vado de la Daga. Mientras tanto, los orcos de la tribu del 
Cráneo Coagulado se llevaron a varios de los sirvientes de 
Lord Floshin de vuelta a su guarida en las colinas al noreste 
de Vado de la Daga para ser usados como carne de cría para 
aumentar su número. Desafortunadamente para Arvik, una 
de sus doncellas se las arregló para escapar y huir de vuelta a 
la villa, donde relató a las autoridades locales que Arvik y los 
orcos se hallaban en coalición. 

Armados con una descripción detallada de Arvik (aunque 
contaba con un disfraz mágico para ocultar su apariencia) 
las autoridades no tuvieron problemas para localizarlo y 
apresarlo. 

Las nuevas sobre el ataque en los dominios de Lord Floshin 
y el Mago Rojo capturado establecen el ambiente para el 
comienzo de la campaña. La mayor parte de los lugareños 
de Vado de la Daga no tienen informaciones adicionales que 
compartir, dado que la mayor parte de los detalles no han 
salió a la luz. 

Los personajes que vayan preguntado por ahí de forma 
activa y tengan éxito en una prueba de Carisma de CD 15 
destinado a recoger información desentierran las siguientes 
informaciones: 


+ Los avistamientos de orcos en las colinas al noreste de 
la villa son cada vez más comunes. El Duque ha prometido 
“reforzar” las patrullas de los territorios al norte. 

+ Un paladin local de Amaunator llamado Sir Isteval es 
amigo de Lord Floshin y se ha tomado un interés personal en 
los temas relacionados con la captura del Mago Rojo. 

+ El hombre lleno de tatuajes fue capturado en Vado de la 
Daga unos cuantos días después del ataque en la hacienda 
de Lord Floshin. Antes de su arresto fue visto en compañía 
de varios personajes sospechosos cuyas identidades son 
desconocidas. 

* El nombre del hombre de los tatuajes es Arvik Zaltos, 
al menos así era como se hacía llamar mientras estuvo 
trabajando (aunque fuera por poco tiempo) para Lord Floshin. 


AVENTURA 1:EL TEMPLO DEL 


DEVORADOR DEL SOL 
Por Christopher Perkins, Robert J. Schwalb, y James Wyatt 


Esta aventura esta disefiada para un grupo de entre cuatro y 
seis personajes de 1 er nivel y el grupo de aventureros debería 
llegar al menos al 4” nivel al final de la aventura. 

Si los personajes no tienen suficientes PX para llegar al 4° 
nivel, considera añadir unos cuantos encuentros aleatorios 
entre esta aventura y la siguiente, o considera permitir a los 
personajes que entrenen con sus mentores en Vado de la 
Daga y que avancen hasta obtener el nivel adecuado para 
continuar con la campaña. 

“Fane el Devorador de Soles” comienza en Vado de la Daga, 
durante la ejecución pública de un Mago Rojo, y termina 
en la Ciénaga del Lagarto, con los personajes asaltando la 
guarida subterránea de un dragón negro que cree que es el 
“Elegido de Talona” (diosa del veneno, la enfermedad y la 
corrupción). Durante el camino se enfrentarán a la astucia de 
un Rakshasa, lucharán con una malvada Reina lagarto y sus 
secuaces hombres lagarto malditos y cruzarán sus espadas 
con una familia de bandidos semiorcos endogámicos que 
habitan en el pantano, los cuales también se han inmiscuido 
en los asuntos del dragón negro. 


PREPARANDO EL ESPECTACULO 


Como la mayor parte de los dragones negros, Thoss Fyurnen 
es completamente malvado y avaricioso. Sin embargo, 
tiene demasiados problemas en su vida de reptil como 
para preocuparse en conquistar la Ciénaga del Lagarto (o 
Vado de la Daga, si ya nos ponemos a eso). Por una razón 
muy importante, está “peleado” con su pareja, Cheleen. 
Thoss Fyurnen se quedó cuidando de su prole por nacer, 
cuatro huevos de dragón, mientras Cheleen se marchaban 
a solucionar unos asuntos propios. Si algo le ocurriera a los 
huevos, Thoss Fyurnen se encontraría siendo el blanco de la 
ira desatada de su pareja. 

Desafortunadamente, uno de los huevos ha desaparecido 
mientras “papá” estaba fuera de caza. Dominado por la ira, 
Thoss Fyurnen devoró a varios de los hombres lagarto que 
lo adoran como el Elegido de Talona. Eventualmente, su 
malvada reina persuadió al dragón de que valorara otras 
posibilidades. El dragón, después de todo, había rechazado 
una alianza con un hombre tatuado que decía ser un Mago 
Rojo de Thay. 

Al final, la Reina de los hombres lagarto convenció a Thoss 
Fyurnen, el Temible Devorador del Sol, de que había sido 
víctima de la traición del Mago Rojo. 

El Mago Rojo, Arvik Zaltos, había tratado de sobornar al 
dragón para que robara un altar situado en la baronía de 
Cromm, una aldea fortificada en los límites de la Ciénaga del 
Lagarto. 

Cuando Thoss Fyurnen rechazó la oferta, Arvik envió un 
grupo de sigilosos bandidos semiorcos a la guarida del 
dragón para que se hicieran con uno de los preciosos huevos 





Thoss Fyurnen. Arvik planeaba extorsionar al dragón para 
que robara el altar. Sin embargo, poco más tarde de que el 
huevo fuera robado, Arvik fue arrestado en Vado de la Daga. 
Después de que Arvik sea colgado en la plaza del mercado 
de Vado de la Daga llegan noticias de que un dragón negro ha 
atacado la baronía de Cromm. Los personajes se encuentran 
entre aquellos enviados para proporcionar ayuda y refuerzos 
a la asediada aldea. Cuando llegan, se encuentran con unos 
cuantos soldados muertos y varios cadáveres de hombres 
lagarto, pero ningún signo de la presencia del dragón. 


EL OBJETIVO DEL GRUPO 

El Duque de Vado de la Daga envía soldados y clérigos para 
fortificar la baronía de Cromm, y Sir Isteval se asegura de que 
los personajes sean invitados. Aunque la mansión fortificada 
resistió el ataque de los hombres lagarto, la baronesa Wynne 
Cromm quiere que el dragón sea cazado y aniquilado. 

Sin embargo, Sir Isteval propugna la moderación y está 
secretamente más preocupado sobre el altarrobado(sospecha 
que existe una conexión entre este y el altar destrozado 
en la cripta de los dominios de Floshin). Guardándose sus 
sospechas para sí mismo, les pide a los PJs que localicen . 








la guarida del dragón, pero les advierte que se mantengan 
alejados del terrible wyrm 

Mientras buscan la guarida del dragón, los personajes se 
tropiezan con el campamento de los bandidos semiorcos 
que robaron el huevo de Thoss Fyurnen (revisa la sección 
“El papel de Nadir”, más adelante). El huevo robado es su 
primera prueba real del motivo real del dragón para atacar 
la Baronía de Cromm. Devolver el huevo a Thoss Fyurnen 
puede suponer un gran avance en el proceso de hacer las 
paces con el dragón. Sin embargo, las complicaciones se 
incrementan cuando el huevo se rompe de forma prematura 
y el dragoncillo recién nacido establece un vínculo con uno 
de los personajes del grupo 


LA LLAVE DEL AGUA 

La Baronía de Cromm, situada al lado de un acantilado que 
se levanta sobre la Ciénaga del Lagarto, es importante para 
la defensa de Vado de la Daga. La Baronesa Wynne, la noble 
que gobierna en la aldea fortificada, es descendiente de uno 
de los nobles que escondieron las cuatro llaves elementales 
en el Valle del Delimbyir. La Llave del Agua estaba escondida 
dentro de un altar consagrado a Olhydra, la Princesa de 
Mal Elemental del Agua y hasta hace poco tiempo estaba 
protegido en el interior de un subterráneo en la Baronía de 
Cromm. 

Cuando Thoss Fyurnen aterrizó en la Baronía de Cromm 
y pidió que le fuera entregado el altar, la Baronesa Wynne 
no tuvo más remedio que rendirlo. Desafortunadamente, 
la promesa del dragón negro de marchar en paz era una 
mentira ya que nada más el dragón negro levantó el vuelo 
con el altar entre sus garras, un grupo de hombres lagarto 
atacó la fortificada aldea. 


EL PAPEL DE NADIR 

Después de ser testigo de la ejecución pública del Mago Rojo 
y de escuchar las noticias acerca del ataque en la baronía 
de Cromm, Nadir el Rakshasa asume la forma de un soldado 
llamado Maechen Givens y se une a la compañía que ha 
partido de Vado de la Daga. 

Habiendo leído la mente de Arvik, Nadir sabe dónde vive 
el dragón y dónde se halla el huevo del dragón. Su plan es 
simple: obtener la Llave del Agua o intercambiarla por otro 
objeto valioso si es necesario. 

El Rakshasa disfrazado dice conocer la ciénaga como la palma 
de su mano y se ofrece a acompañar al grupo, siguiéndolos 
si estos declinan la oferta. Si los personajes se preguntan 
por los motivos de su nueva compañera, “Maechen” admite 
estar enamorada de Isteval y dice querer hacer algo para 
impresionarle. Nadir sabe, sin ningún tipo de duda, que los 
personajes no son rivales para él o para el dragón, por lo que 
no tiene miedo de acompañarlos a la ciénaga. Después de 
ver cuanta fe tiene Isteval en ellos, Nadir espera usarlos en el 
futuro y no quiere (todavía) que resulten muertos. Sabiendo 
que los aventureros tienen más probabilidades de sobrevivir 
si recuperan el huevo de dragón, “guía” a los personajes a 

la localización del huevo robado antes de dirigirlos hacia la 





guarida del dragón. 

Esto supuso una distracción lo suficientemente importante 
como para que no fuera posible ningún intento de seguir al 
dragón. 

La Llave del Agua sigue contenida dentro del altar, el cual 
está escondido en las profundidades de un templo llamado 
Sar-Thoss Fyurnen (“El Refugio del Devorador del Sol”), 
específicamente en la guarida del dragón. 


PARTE 1: 
LA EJECUCIÓN DE ARVIK ZALTOS 


Con el festival de mitad de verano arruinado por el mal 
tiempo, los residentes de Vado de la Daga obtienen un mísero 
consuelo en contemplar la ejecución pública de Arvik Zaltos, 
el Mago Rojo condenado por el salvaje ataque perpetrado 
sobre la propiedad de Lord Floshin, el robo de tesoros de las 
criptas familiares de la familia Floshin y el secuestro de varios 
de los sirvientes del noble. 

Arvik rehusó divulgar los nombres de sus cómplices durante 
su interrogatorio, por lo que el Duque fue rápido en ordenar 
una sentencia de muerte. 


La ejecución tiene lugar en una mañana lluviosa. Los 
personajes pueden desear asistir a la ejecución, en caso de 
que pueda suceder algo inesperado. El siguiente texto asume 
que este es el caso y que los pjs contemplan la ejecución: 


El mal tiempo simplemente parece no querer irse. Pendones 
mojados flamean en la fresca mañana mientras una ominosa y 
empapada multitud se agolpa alrededor del cadalso de madera 
en la plaza del mercado. Los guardias de la ciudad, protegidos 
tras capotes de color oscuro, vigilan la villa. 

Un verdugo enmascarado sube al cadalso y espera. Asiente a 
un delgado caballero, empapado y enfundado en una armadura, 
que se acerca cojeando a través de la gente, un mandoble 
enorme enfundado a la espalda. Se levanta como un pilar de 
luz en la oscuridad y se mantiene alerta, observando todos los 
preparativos. Unos pocos pasos detrás de él, le sigue un elfo serio 
de aspecto noble vestido con una capa gris de excelente calidad. 

La animadversión de la multitud se transforma en odio cuando 
un prisionero es llevado hacia el cadalso por un par de guardias. El 
mago con el cráneo afeitado no lleva más que unos calzones, y la 
mayor parte de su delgado cuerpo aparece cubierto por tatuajes 
de aspecto serpentino. Sus muñecas y tobillos están atados con 
cuerdas y sus párpados y labios han sido cosidos, una visión que 
lleva una mueca de disgusto al caballero de la armadura. 

El sonido de la tormenta no puede ensordecer los gritos de la 
multitud. Gritos de “¡Matad al mago!” empiezan a sonar. Una 
anciana grita también ¡”la basura para los gusanos”! 


Un pesado carruaje tirado por caballos ricamente enjaezados y 
rodeados de guardias se detiene al lado de la multitud. A través 
de las ventanas cubiertas de gotas de lluvia podéis ver el pálido 
rostro del Duque Maldwyn, que permanece atento a todo el 


proceso. 

Mientras la cuerda se aprieta alrededor del cuello del mago, los 
tatuajes en su piel empiezan a culebrear. La gente grita de terror, 
y el caballero de la armadura empuña su mandoble. 

Momentos más tarde, el capitán de la guardia le hace una seña 
al verdugo para que este abra la trampilla. Una corta caída trae 
el final del mago. Un relámpago brilla y por un momento medio 
esperáis que el cuerpo del mago desaparezca en un estallido, 
pero su cuerpo permanece balanceándose al final de la cuerda, 
los tatuajes inmóviles por fin. 

“JA los nueve infiernos con él! Grita uno de los aldeanos. 

El caballero parece más relajado mientras la multitud comienza 
a dispersarse. 

De repente, un jinete montado en un caballo negro entra a 
todo galope en la plaza, sorprendiendo a todo el mundo. Parece 
dirigirse directamente hacia el caballero de la armadura. 

“¡Mi señor!, ¡Mi señor! ¡Terribles noticias!, ¡la baronía de Cromm 
ha sido atacada por un dragón negro!” 





El caballero de la armadura que permanece entre la multitud 
es Sir Isteval. Ha venido a la ejecución para asegurarse que no 
se producía ningún intento de rescatar al Mago Rojo. 

El elfo que viaja con Sir Isteval es Sir Darfin Floshin, cuyas 
propiedades fueron atacadas por Arvik Zaltos. 

Los ojos y los labios de Arvik fueron cosidos de acuerdo a una 
antigua ley promulgada para poder colgar con seguridad a 
lanzadores de conjuros, precauciones destinadas a asegurarse 


de que un mago no puede embrujar a nadie con una mirada 
o una palabra mágica. 

Nadir el rakshasa acecha entre la multitud (disfrazado como 
el aldeano que grita) pero no hace nada para impedir la 
ejecución o atraer la atención. 

Las noticias del mensajero son suficientemente importantes 
como para hacer que el Duque Maldwyn salga de su carruaje 
y se quede bajo la lluvia y se dirija hacia Sir Isteval y Lord 
Floshin. (Cuatro soldados sostienen una lona encima del 
Duque para impedir que se moje). 

La Baronesa Wynne, la señora de la Baronía de Cromm, ha 
enviado al mensajero poco después de la llegada del dragón, 
por lo que este puede ofrecer poca información aparte de 
decir que era enorme y tenía escamas de color negro. La 
baronesa Wynne le ordenó que viajara a Vado de la Daga y 
trajera refuerzos. 


PARTE 2: 
LA BARONiA DE CROMM 


Las noticias del ataque en la baronía de Cromm desatan 
el pánico en la plaza del mercado. Mientras la gente se 
desperdiga inmediatamente en busca de refugio (de la 
lluvia, no de otra cosa), el Duque Maldwyn trata de calmar 
a la multitud con palabras tranquilizadoras. Mientras tanto, 
Isteval ordena a los miembros de la milicia de la villa que 
recluten a clérigos y a soldados para marchar hacia la Baronía 
de Cromm. 

Con Nadir el rakshasa a corta distancia, lo suficiente como 
que se entere de todo, Isteval se vuelve hacia los aventureros. 


Hay otro destello de un relámpago cuando el caballero de la 
armadura, Sir Isteval, se vuelve hacia vosotros. 

“La Baronía de Cromm está bien defendida, pero un dragón 
puede ser una amenaza demasiado grande incluso para 
la baronesa Wynne. Si no tenéis ningún otro asunto que 
solucionar, nos vendría bien que nos echarais una mano” 

El Duque Maldwyn echa una mirada preocupada a los cielos 
tormentosos y se vuelve hacia Isteval. 

-“La mayor parte de la milicia se quedará en la villa, en caso 
de que el dragón nos ataque”. 

-“Por supuesto, su gracia” -responde el Caballero. - “Eso sería 
lo más sabio. Treinta aguerridos hombres a caballo deberían 
ser suficientes.” 


El Duque Maldwyn no tiene reparos en permitir que Isteval 
lidere a los refuerzos que marchen hacia la Baronía de Cromm. 
Está contento de dejar el asunto en las capaces manos del 
caballero y se retira inmediatamente a la seguridad de su 
castillo. El Duque le pide a Lord Floshin que le acompañe y el 
elfo acepta humildemente. 

Mientras la milicia de Vado de la Daga recluta una fuerza 
para marchar hacia la Baronía de Cromm, unos cuantos 
caballos son traídos para Sir Isteval y los pjs. Debido a su 
pierna herida, a Isteval hay que ayudarlo para que pueda 
montar en su caballo. 














Isteval es sabio y confía en sus instintos. Ha visto en los pjs 
una chispa de algo que él tenía cuando era joven y es por 
eso que les ha pedido ayuda. Les liderará a ellos y a treinta 
soldados para que partan a caballo inmediatamente hacia la 
Baronía de Cromm, a través de la tormenta y con la mayor 
premura posible. 


LA LLEGADA 
Según los personajes se acerquen a la Baronía de Cromm 
lee lo siguiente: 


Cabalgáis hacia el sur, pasando granjas y cabañas. 

Bajo los cielos tormentosos, la Baronía de Cromm es un castillo 
sombrío, poco más que un bajo alcázar rodeado por un muro 
exterior. Parece que los muros han sido reparados muchas veces 
a lo largo de los años. 

Galopando a través de un campo abierto que lleva hacia la 
aldea, no veis o escucháis signos de combate. 

Los truenos resuenan en el cielo mientras os acercáis, la lluvia 
se convierte en bruma, mientras un fresco viento del mar sacude 
vuestras capas. 

Las puertas de la Baronía de Cromm se abren según os vais 
acercando. Tras ellas podéis ver un granero con un pozo, unos 
estables, un corral y un campo de entrenamiento. 

El alcázar en si es una simple casa fortificada que parece 
relativamente nueva. Veis una hilera de seis cuerpos tapados 
con lonas en el patio. También veis otros seis soldados haciendo 
guardia en el muro occidental. 

Una mujer con armadura de unos treinta y pico años sale de la 
casa, acompañada por otro hombre con armadura que porta un 
brazo en cabestrillo. Según os acercáis, la mujer se quita uno de 
sus guanteletes y extiende la mano a Sir Isteval. 

-“¡Bienvenido a la Baronía de Cromm!” 

-“Baronesa Wynne” -replica el caballero-“¿No me diga, mi 
señora, que ya ha dado muerte y enterrado al dragón?” 

-“Me temo que no” -contesta ella de forma seca. -“Ya no soy tan 
joven como antes. Pero basta de eso. Mi sargento ha sido herido 
con un arma envenenada”. 





Isteval presenta los pjs a la Baronesa Wynne, la Señora de la 
Baronía de Cromm, la cual presenta a su segundo al mando, 
el capitán Falke. 

Dieciséis soldados y un sargento llamado Durenn sirven 
bajo las órdenes de Falke. Los guardias patrullan los muros 
exteriores en dos turnos, con Falke de servicio durante el día y 
Durenn durante la noche. Seis soldados murieron durante el 
ataque y un dardo envenenado ha dejado al sargento Durenn 
gravemente herido y febril. Durenn está descansando dentro 
de la casa fortificada; cualquier tipo de curación mágica lo 
estabilizará. Hay también un par de soldados más que se 
podrían beneficiar de un conjuro curativo o dos. 

Wynne les recapitula a los personajes los sucesos recientes: 


+4 Un enorme dragón negro vino volando desde la Ciénaga 
del Lagarto y aterrizó en el patio. Se presentó como Thoss 
Fyurnen, el Devorador del Sol, Elegido de Talona. Aunque 
_sabe que la Ciénaga del Lagarto es un terreno apreciado por 


los dragones negros, Wynne nunca ha oído de un dragón 
negro tan audaz o tan dado a los títulos grandilocuentes. 

+ Después de enviar a un sirviente a Vado de la Daga, 
Wynne parlamentó con el “reptil.” Este demandó un tributo, 
al cual Wynne proporcionó a condición que el dragón dejara 
la aldea en paz. El dragón estuvo de acuerdo. 

+ El dragón engañó a Wynne, porque poco después de que 
abandonara la aldea, una gran fuerza de hombres lagarto 
infectados por una plaga atacaron el alcázar desde el oeste. 
Los hombres lagarto intentaron escalar los muros, pero los 
soldados de Wynne impidieron que las criaturas pudieran 
penetrar los muros. 


Una vez Durenn se halle de pie otra vez, Wynne le ordenará 
que se lleve unos cuantos hombres, que arrastre los cuerpos de 
los hombres lagarto infectados hasta los límites del pantano, 
decapite los cadáveres y plante las cabezas cercenadas en la 
punta de unas lanzas como advertencia ante nuevos ataques. 

Isteval no presiona inmediatamente a Wynne para saber la 
naturaleza del “tributo” que dio como pago al dragón, pero si 
los personajes le preguntan, esta contesta: 


“Un altar. Una reliquia medio olvidada que habían guardado 
mis antepasados. Estaba hecho con coral azul, con lados que 
tenían el aspecto de olas rompiendo. Habían estado guardado 


en los sótanos del alcázar durante años. No sé cómo el dragón 
sabía de su existencia. Parecía un precio pequeño que pagar por 
las vidas de mis soldados.” 





Basándose en la descripción de Wynne, los personajes 
pueden pensar que el altar robado es una reliquia de la 
malvada diosa marina Umberlee, cuyo símbolo sagrado son 
dos olas rompientes. 

Sin embargo, esa suposición es errónea. 

Los personajes que miren hacia el oeste por encima de los 
muros verán los cuerpos de los hombres lagarto muertos y, 
más allá, el precipicio que destaca por encima de la Ciénaga 
del Lagarto. Una inspección más detallada de los cuerpos de 
los hombres lagartos revela que estaban todos infectados por 
algún tipo de enfermedad putrefactante (afortunadamente 
ninguno de los hombres de Wynne la ha contraído). 

Los personajes pueden asistir a los funerales de los soldados 
caídos, los cuales son enterrados en un campo al este de la 
Baronía de Cromm entre algunas otras tumbas más antiguas. 
La Baronesa proporcionará a sus huéspedes comida, bebida, 
un fuego y unos simples lechos para dormir. 


LA BARONESA 
WYNNE CROMM 


La Señora de la Baronía de 
Cromm es una mujer imponente 
y respetada en Vado de la 
Daga y el Valle del Delimbyir; 
sin embargo, este respeto está 
teñido por el miedo. 

La Baronesa (que es Legal 
| Malvada) hace cumplir un 
estricto conjunto de normas y 
leyes sobre sus dominios y violar 
alguno de ellos supone un severo 
castigo. 

Sus métodos son tolerados 
solo porque tiene la tarea no envidiable de vigilar la Ciénaga del 
Lagarto, un deber que se toma muy seriamente.. 

La Baronesa Wynne llegó a Vado de la Daga hace unos veinte años 
y se pasó los siguientes cinco reconstruyendo su hogar ancestral, 
el cual había quedado en ruinas y había sido abandonado. En la 
actualidad mantiene aguzadas sus habilidades marciales de tal 
forma que pueda liderar a sus soldados en combate contra las 
amenazas que puedan surgir desde la Ciénaga del Lagarto. No se 
ve a sí misma como malvada, pensando que es “dura pero justa”. 
Cree que el Duque Maldwyn debería aprender de su ejemplo y 
mantener a sus barones bajo un control más estricto. 





LA PETICIÓN DE ISTEVAL 
Tras una buena noche de descanso, Isteval les pide a los 
personajes un favor: 


“Aunque un dragón negro no es una amenaza baladí, creo que 
el peligro para la Baronía de Cromm es mínimo. Reforzaremos 
sus defensas y nos quedaremos unos cuantos días más. Mientras 
tanto, nos vendría bien vuestra ayuda.” 

“Hace no mucho tiempo, un grupo de orcos y semiorcos 
saquearon una hacienda noble al norte de Vado de la Daga. Uno 
de los objetos que destruyeron era un altar de vidrieras que se 
hallaba escondido dentro de una cripta de la familia. No puedo 
evitar pensar que estos dos sucesos están relacionados. 

“Me gustaría que encontrarais la guarida del dragón. Asumo 
que está escondida en algún lugar dentro de la ciénaga. Podríais 
encontrar algunos hombres lagarto hostiles durante vuestra 
exploración, pero debéis evitar una confrontación con el dragón 
negro a cualquier precio. Los dragones negros son viciosos, 
crueles y es casi imposible razonar con ellos, y este espécimen es 
lo suficientemente grande como para arrasar una aldea él solo.” 


Si los personajes parecen interesados en descubrir algo más 
del ataque que se produjo en la hacienda de Lord Floshin, 
Isteval les proporcionará la siguiente información: 

+ El altar de vidrieras estaba adornado con motivos de 
nubes y relámpagos. 

+ El altar había sido guardado dentro de la cripta en la 
tumba de uno de los antepasados nobles de Lord Floshin. 

+ Además de destruir el altar e incendiar la mansión de 





Lord Floshin, los orcos y semiorcos secuestraron a ocho de 
los sirvientes del noble. 

+ Uno de los sirvientes secuestrados, una doncella, escapó 
de los orcos. Durante su captura descubrió que los orcos 
estaban trabajando para Arvik Zaltos. 


Si el grupo accede a localizar la guarida del dragón, Isteval 
les proporcionará provisiones para una semana y una poción 
de curación. 


LA PETICIÓN DE MAECHEN 

Según los rumores empiezan a correr sobre que los 
personajes se van a dirigir hacia la ciénaga, una soldado 
llamada Maechen Givens (quien de hecho es Nadir el 
rakshasa disfrazado) se les aproxima con una generosa oferta: 


“Una mujer de veintitantos años con armadura se os aproxima. 
La reconocéis como Maechen, una de los soldados que os ha 
acompañado desde Vado de la Daga. Os dais cuenta de que le 
falta parte de su oreja izquierda, una cicatriz de guerra quizás. 

“¿Así que vosotros sois a los que Isteval va a enviar? He hablado 


con algunos de los demás soldados y hemos pensado que vais 
a necesitar algo de ayuda extra. He estado en varias patrullas 
dentro y por los alrededores de la Ciénaga del Lagarto. Lo conozco 
como la palma de mi mano. Si queréis una guía que es buena con 
la espada, soy vuestra mujer, por así decirlo.” 





Si los personajes parecen reacios a llevar a Maechen con 
ellos, léeles lo siguiente: 


13 . . 113 . 

Maechen os mira con un aire exasperado. “No creo que os deis 
cuenta de lo afortunados que sois. Isteval es una leyenda, un héroe 
entre héroes, cuyas hazañas son muchas y de gran importancia. 


Algunos de nosotros mataría por la mitad de la atención que os 
ha prestado. Mirad, actuaré como porteadora y haré guardia 
por las noches, si es eso lo que hace falta para que me llevéis con 
vosotros.” 





Maechen no aceptará un no como respuesta. Si los 
personajes se cierran en banda en que irán a la ciénaga sin 
ella, Maechen les seguirá desde una distancia segura y les 
ayudará en el momento que surja la oportunidad. 

Si los personajes sospechan que Maechen les está 
engañando, deja que hagan una prueba de Sabiduría para 
discernir sus intenciones. El personaje cuya tirada tenga el 
resultado más alto percibirá que el interés de Maechen en 
ayudar al grupo es sincero pero que el interés que tiene hacia 
el paladín es aún mayor. (Si se le presiona con esto, Maechen 
admitirá que es que se siente atraída por el paladín.) 













——— PARTE 3: 


EL VILLANO AL DESCUBIERTO 

Los personajes que sospechen que Maechen no es lo que parece, 
pueden realizar una prueba de Inteligencia o Sabiduría de CD 
14 para verificar sus sospechas. Cualquier personaje que tenga 
éxito en la prueba se dará cuenta que Maechen está usando una 
ilusión para ocultar su verdadera forma, la cual no puede ser 
correctamente descubierta. 

Si se la confronta descubriendo su engaño, “Maechen” asume la 
forma de Lord Floshin, el elfo noble, el cual los personajes vieron 
con el Duque Maldwyn en Vado de la Daga. 

Lord Floshin les dirá que el Duque le envió para ayudar a Sir 
Isteval y a los aventureros. También cree que hay una conexión 
entre el ataque a la Baronía de Cromm y el ataque en su propia 
mansión. (“Claramente alguien tiene una cuenta pendiente con 
la nobleza de Vado de la Daga y voy a descubrir quién”.) 

Si los personajes sospechan que Lord Floshin no es lo que 
parece, pueden realizar otra prueba de Inteligencia, pero con un 
penalizador de -5. 


ET py. 


Cualquier personaje que tenga éxito en la prueba se dará 
cuanta que “Lord Floshin” es meramente otro disfraz. 
Cuando se le enfrente con este hecho, el Rakshasa dejará de 
intentar engañar al grupo, se volverá invisible y se alejará. 
En vez de intentar acompañar al grupo durante sus viajes, 
el Rakshasa se infiltrará en la guarida del dragón y robará 
la Llave del Agua. Este plan tiene dos problemas, en tanto 
a lo que concierne al Rakshasa: no va a poder ayudar a los 
pjs a sobrevivir a los peligros de la Ciénaga del Lagarto y lo 
más importante, no puede leerles la mente y averiguar sus 
habilidades e intenciones. 

Aunque Isteval no conoce a Maechen, unos cuantos de los 
demás soldados conoce a la Maechen real lo suficiente como 
para responder por ella. Este apoyo de gentes de Vado de la 
Daga debería ser capaz de aliviar cualquier duda o sospecha. 
Si se le pregunta por su oreja perdida, Maechen dirá que la 
perdió en una escaramuza con orcos. Otra vez, los PJs pueden 
preguntar a otro soldado el cual corroborará su historia. Sin 
embargo, los pjs suspicaces pueden intentar ver a través del 
disfraz ilusorio del Rakshasa (lee el recuadro “El villano al 
descubierto”). 

Criaturas: revisa la entrada del Rakshasa para ver las 
estadísticas de Nadir. Cuando ataque con un hacha de 
batalla, “Maechen” tiene un bono de ataque de +7 y produce 
1d8+6 puntos de daño. 


LA CIENAGA DEL LAGARTO 


En vez de fluir directamente al Mar de las Espadas, el Río 
Delimbiyr (también llamado Rio Brillante) se disuelve en un 
laberinto de canales que atraviesan y rodean bosquecillos 
cubiertos de musgo, formando un vasto pantano. La Ciénaga 
del Lagarto es famosa por contener dos cosas: insectos 
chupadores de sangre y monstruos peligrosos. 

Viaje por tierra: la Ciénaga del Lagarto no es adecuada para 
los caballos, y cualquier personaje que se mueva a pie se 
moverá a la mitad de su velocidad mientras vadea a través del 
fango y de canales en los que el agua llega hasta la cintura. 
Podrán recorrer de esta forma media milla por hora. 

Aquí y allí pequeñas islas se levantan por encima de la 
ciénaga, proporcionando terreno semi sólido en el cual 
acampar o montar guardia. 

Turnos de exploración: los aventureros deben recorrer la 
Ciénaga del Lagarto para encontrar la guarida del dragón. 
Lo mejor es si usas turnos de exploración de una hora y 
durante cada turno de exploración, realices una prueba para 
ver si se produce un encuentro aleatorio (revisa la sección de 
Encuentros en la Ciénaga a continuación). 








Si quieres realizar controles aleatorios de forma menos 
frecuente, puede controlar cada turno de exploración cada 
dos o tres horas. 


Visibilidad: el tiempo se mantiene desapacible durante toda 
la aventura. Cuando no está lloviendo, una niebla espesa y 
oscura cubre la ciénaga. Durante el día, la visibilidad se ver 
reducida a 100 pies (30 metros) en todas direcciones. 
Jugando al Rakshasa: si el Rakshasa está con los aventureros 
bajo el disfraz de Maechen, este intentará llevarlos hacia 
la guarida de los bandidos semiorcos que tienen el huevo 
robado de Fyurnen en sus garras, eso sí, sin decirles 
claramente hacia donde se dirigen. Maechen les dirá que 
está siguiendo un antiguo camino que cruza el pantano, pero 
cualquier explorador u otro personaje que sea competente 
en Sabiduría (Supervivencia), podrá decir que su “guía” no 
está siguiendo ningún camino, sino que está haciendo uno 
nuevo. 

Si el Rakshasa no puede convencer a los personajes de que 
le sigan, los llevará por el contrario (o los seguirá) hacia la 
guarida del dragón, en cuyo caso puedes saltarte la sección 
del “Refugio de los bandidos) por ahora y prepararte para 
jugar los encuentros del “Refugio del Devorador del Sol”. 


ENCUENTROS EN LA ESPESURA 

Durante cada turno de exploración de 1 hora tira 1420. Con 
un resultado de 17-20, los personajes tienen un encuentro 
aleatorio. Para determinar la naturaleza del encuentro, tira 
1d12 y 1d8 y suma los resultados de las tiradas y consulta la 
tabla siguiente. Si deseas mantener los encuentros con una 
dificultad baja tira entonces 2d6. También puedes seleccionar 
el encuentro en vez de tirar aleatoriamente. 


TABLA DE ENCUENTROS DE LA CIÉNAGA DEL LAGARTO 


d12+d8 Descripción 


2 Pozo en el terreno 





3 1d4 ranas gigantes 

4 1d4 lagartos gigantes 
5 1d6 lagartos gigantes 
6 2d6 estirges 
7 
8 
9 


1 serpiente gigante constrictora 


2d6 bullywugs 
1d6 hombres lagarto pacíficos* 
10 1d6 hombres lagarto malvados* 
11 Antiguo mirador* 
12 El Ladrón Marino* 
13 Refugio de los bandidos* 
14 1d4 arpías 
15 2d4 lagartos gigantes 
16 2d6 hombres lagarto pacíficos* 
17 1d4 sagas verdes 
18 1d4 trolls 
19 1d4 fuegos fatuos 
20 1 hydra 


Algunos de los monstruos que aparecen en la Ciénaga del 
Lagarto son muy peligrosos para un grupo de aventureros 
de nivel bajo, por lo que asegurarte que pueden avistar 
las amenazas más importantes y evitar a esas criaturas 
si lo desean. Unos cuantos encuentros en la tabla no son 
monstruos, sino localizaciones e hitos que los personajes 
pueden explorar. 

Los encuentros marcados con un asterisco (*) son especiales 
y aparecen descritos a continuación. 


Pozo en el terreno: un pozo de terreno no estable se 
abre por debajo de un personaje determinado al azar. Este 
personaje debe realizar una tirada de salvación de Destreza 
contra CD 15 (con ventaja si estaba manteniendo la guardia 
o buscando durante el turno de exploración en el que ocurre 
este encuentro). 

Si falla la tirada, el personaje cae al pozo cayendo unos 40 
pies, sufriendo 2d6 puntos de daño contundente (el daño 
se ve reducido por el fango que hay en el fondo del pozo). 
El personaje queda atrapado en un espacio de unos veinte 
pies de diámetro del cual no hay otra salida. Si la tirada de 
salvación tiene éxito, el personaje consigue evitar la caída. 

Si el personaje estaba atado a otros personajes, todos los 
personajes que estén atados entre si debe realizar la tirada 
de salvación. Si al menos un personaje tiene éxito, nadie cae 
al fondo. Sin embargo, si todos fallan la tirada, todos caen 
al fondo.. Una criatura que supera una prueba de Fuerza 
(Atletismo) de CD 12 puede salir del pozo agarrándose a las 
abundantes raíces que sobresalen de la pared del pozo. 

Hombres lagarto: hay dos tipos de hombres lagarto que los 








personajes pueden encontrar en la ciénaga. 

Hombres lagarto pacíficos: estos hombres lagarto atacan 
solo en legítima defensa, y tienden a usar armas y escudos. 

Saben que una malvada Reina hombre lagarto llamada 
Vezhka ha convertido a muchos de los suyos a la adoración 
de la diosa Talona, diosa de la enfermedad y la plaga. 
Dirigirán a los aventureros hacia la guarida del dragón negro, 
que es donde vive la Reina Vezhka. Sin embargo, rehusarán 
acompañar a los personajes a tan peligroso lugar, por miedo 
a quedar corrompidos y transformados por la “Maldición de 
Talona”. 

También informarán que han visto extraños hombres 
cubiertos de barro (revisa la sección sobre el escondite de 
los bandidos en la siguiente página) que se esconden en 
unas ruinas, y pueden dirigir también a los personajes en esa 
dirección. 

Hombres lagarto malvados: estos hombres lagarto son 
seguidores malvados de Talona y sirven a Vezhka la Reina de 
los hombres lagarto. Atacan a los aventureros nada más verlos 
y prefieren usar sus garras y dientes. Han recibido la horrible 
“Bendición” de Talona; una enfermedad putrefactante que 
puede ser transmitida a otros mediante el contacto físico. 

Cuando una criatura contagiada impacta con un arma 
natural (como un ataque de garra o de mordisco), tira 1d6. 
Con un resultado de 5-6, la criatura atacada se contagia de 
la enfermedad. 

Mientras la criatura sufra la enfermedad la criatura no puede 
recuperar puntos de golpe normalmente, aunque la curación 
mágica sigue funcionando. 

Si la criatura afligida no es curada de la enfermedad en 1d6 
meses, muere. Los hombres lagarto malvados morirán antes 
que traicionar a su reina, pero uno que sea hechizado puede 
ser compelido a revelar el camino hacia la guarida del dragón 
negro. 

Antiguo mirador: este encuentro ocurre solo una vez; si 
vuelves a obtener este resultado, no se produce ningún 
encuentro aleatorio. Los personajes se encuentran con un 
santuario de piedra medio en ruinas, cubierto de hiedra y 
con musgo en toda la estructura. 

Esta estructura es una reliquia del reino elfo caído de Illefarn 
(que no debe ser confundido con la montaña del mismo 
nombre) y proporciona una protección adecuada contra la 
lluvia. 

En mitad del mirador hay una estatua de mármol blanco de 
una mujer elfa vestida con túnica que apunta hacia el norte 
(hacia Aguasprofundas, donde en la antigiiedad se hallaba la 
capital del reino elfo de lllefarn). 

Ni la estatua ni la estructura irradian magia, pero por alguna 
razón, los reptiles y los insectos rehúyen el lugar, haciendo de 
este lugar una localización ideal para acampar. 

El Ladrón Marino: este encuentro ocurre solo una vez; 
si vuelves a obtener este resultado, no se produce ningún 
encuentro aleatorio. Los personajes encuentran un remo roto 
medio hundido en el fango y ven un montículo un poco más 
adelante. El “montículo” resulta ser el casco dado la vuelta 
de un galeón llamado el “Ladrón Marino”. Una gran ola lo 
llevó a tierra no hace mucho y le dio la vuelta en el pantano. 
No se pueden divisar más que parte del casco. La quilla y 





los mástiles no aparecen por ninguna parte. Los personajes 
pueden explorar los restos y encontrar un puñado de piratas 
muertos colgado de unos cabos (se habían atado a la cubierta 
para evitar caer por la borda). 

Los personajes pueden encontrar pequeñas piezas de tesoro 
a discreción del DM. Estos restos atraen a muchas criaturas 
y monstruos hambrientos. Si los personajes escogen explorar 
los restos, siéntete libre de volver a tirar en la tabla de 
encuentros aleatorios y o bien emplazar a los monstruos 
dentro del naufragio o hacer que vengan poco tiempo 
después de la llagada del grupo. 

Refugio de los bandidos: este encuentro puede ocurrir solo 
una vez; si vuelve a tirar este resultado, no se produce ningún 
encuentro aleatorio. Los personajes se dan de bruces con 
el refugio de los bandidos orcos y semiorcos que robaron el 
huevo de Thoss Fyurnen; lee más adelante para obtener más 
información. 


EL REFUGIO DE LOS BANDIDOS 

El mapa para este encuentro aparece (también) en la carpeta 
de imágenes que se adjunta a esta aventura. Cuando Arvik 
Zaltos necesitó a alguien para que robara el huevo de dragón 
de la guarida del Devorador de Soles, recurrió a un clan de 
semiorcos de Illefarn. Estos mestizos de enano y orco son 
miembros de la tribu del Cráneo Coagulado. Hace unos años, 
los orcos de esta tribu se hallaban al borde de la extinción. 
Forzados a esconderse en los pasadizos bajo Illefarn, los orcos 
se reprodujeron con sus cautivos enanos y dieron lugar a una 
generación de semiorcos muy feos. 

Los bandidos semiorcos se han asentado en las ruinas de 


la mansión de Krandon, una vieja casa de piedra construida 
cuando Vado de la Daga pensó en expandir su influencia 
drenando parte del pantano y en establecer una nueva 
baronía. 

Los esfuerzos de civilizar el área se enfrentaron con una 
fuerte resistencia y eventualmente el plan, y la mansión, 
fueron abandonados. 

Si el rakshasa disfrazado se halla con los personajes, llevará a 
estos directamente hacia la mansión en ruinas, creyendo que 
tienen mejores posibilidades de supervivencia si poseen el 
huevo de dragón. De otra forma, los personajes se encuentran 
con las ruinas mientras buscan la guarida del Dragón negro. 

Los bandidos han recibido órdenes de “mantener un perfil 
bajo” hasta que Arvik Zaltos vuelva con más órdenes. No 
tienen ni idea de lo que el mago rojo quiere hacer con el 
huevo de dragón o de que Arvik Zaltos ha sido ajusticiado. 

Este encuentro representa la primera experiencia del grupo 
con la tribu del Cráneo Coagulado; si los dioses lo quieren, no 
será la última. 


A través de la niebla veis una ruina destartalada levantándose 
entre el fango. A través de unos pequeños agujeros en los 
muros cubiertos de musgo podéis ver el brillo de unas pequeñas 
hogueras. 

El techo del edificio se ha derrumbado. Sin embargo, alguien 
ha echado una enorme red por encima de las ruinas. Hecha de 


ramas, hiedras y raíces, la red forma un toldo protector. 
Alrededor de las ruinas hay varios árboles con hiedras colgando 
y varias charcas con algas de color verde brillante. Más allá de 
las ruinas un pequeño arroyo erosiona los cimientos y termina en 
una pequeña poza. 


Haz que los personajes realicen una prueba de CD 20 de 
Sabiduría (Percepción) para divisar a un bandido camuflado 
dentro de las ruinas (ver “Criaturas” más adelante). Cualquier 
personaje que obtenga un resultado de 25 o más también 
divisará un cocodrilo escondido en el barro fuera de las ruinas. 
Si ningún personaje divisa al bandido pero el Rakshasa se 
halla con ellos, este declarará haber visto movimiento dentro 
de las ruinas. También sugerirá que los habitantes de las 
ruinas puede que no sean hostiles. 

La vieja mansión se ha hundido en el pantano, y la mayor 
parte de los muros exteriores e interiores se han colapsado. 
Temiendo una represalia del dragón negro, los bandidos 
extendieron un toldo por encima de las ruinas para hacer su 
campamento menos visible desde el aire. 

Bajo una espesa capa de fango y hojas en descomposición, 
el suelo de piedra de la misión se halla intacto en su mayor 
parte, aunque las raíces han desplazado algunas de las losa 
y agrietado otras. El daño en el suelo es más severo en la 
parte norte de la mansión, donde el suelo se ha convertido 
en terreno difícil. 

Criaturas: cuando los personajes lleguen por primera vez 
habrá cuatro semiorcos nacidos de padres orcos y enanos 
acechando en las ruinas. Dos se relajan alrededor de una 
hoguera y otros dos miran a través de pequeños agujeros en 
las ruinas, manteniendo guardia. Bajo el toldo se haya una 
vieja chaman orca llamada Booga, la cual es la madre y líder 





de los bandidos. 

Esta descansa cerca de la segunda hoguera de campamento. 
Cuatro semiorcos más y tres cocodrilos se esconden en los 
alrededores, preparados para responder si el campamento 
resulta atacado. 

Mama Booga y sus ocho hijos semiorcos están cubiertos de 
barro (para protegerse de los insectos) y cubiertos con redes 
de camuflaje, lo que les hace parecer pequeños montículos 
reptantes. 

Revisa el texto “Los Cráneos Coagulados” para obtener más 
información acerca de Mamá Booga y sus “chicos.” 

Si comienza un combate, el Rakshasa disfrazado enarbolará 
su arma y luchará al lado de los personajes. Las armas de 
los bandidos no pueden herirlo, pero va a dar un buen 
espectáculo igualmente. 

Huevo de dragón negro: escondido en una de las esquinas 
de las ruinas, encima de un lecho de vegetación en 
descomposición, hay un huevo moteado de dragón negro 
de aproximadamente unos 4 pies de alto y unos tres de 
diámetro. 

El huevo tiembla y comienza a resquebrajarse la primera 
vez que un personaje lo toque. Un asalto más tarde, un 
dragoncillo negro emergerá y establecerá un vínculo con el 
personaje más cercano. Revisa la tabla “El dragoncillo negro” 
para más información. 


Tesoro: Mamá Booga lleva cuatro bolsas de tesoro que le ha 
dado Arvik Zaltos. 

+ Las bolsas #1 y #2 contienen 150 pc cada una. 

+ La bolsa #3 contiene 100 pe. 

+ La bolsa #4 contiene siete piedras ornamentales que 
valen 10 po cada una. 

+ Mamá Booga siempre lleva una poción de curación, la 
cual se tomará si resulta gravemente herida. 


Los CRÁNEOS COAGULADOS 

Los hijos de Mama Booga son tan astutos como cocodrilos, 
y solo un poco más elocuentes. Han aprendido a moverse 
por el pantano sin ser vistos. Saben suficiente idioma Común, 
Enano u Orco como para mantener limitadas conversaciones 
y hablan rudamente arrastrando las palabras. Muchos de 
ellos tienen horribles deformaciones (afortunadamente, 
ocultas bajo el barro y las redes de camuflaje). Los “chicos” 
tienen una afinidad natural con los reptiles y han aprendido 
como provocar a los cocodrilos, para que estos hagan lo que 
ellos quieran. Los semiorcos descubrieron que untando barro 
negro por toda su armadura, se volvían menos apetitosos 
para sus compañeros reptiles. 

Los Cráneos Coagulados no tienen ninguna pendencia con 
los aventureros, pero no renunciarán a su huevo de dragón o 
a su tesoro. Si el grupo de aventureros daña a Mama Booga, 
los chicos luchan hasta la muerte. 

De igual modo, si los personajes matan a uno o más de los 
chicos, Mama Booga toma represalias con fuerza letal. 

Un bandido que sea encantado o interrogado puede ser 
persuadido para señalar el camino a la guarida de Thoss 
Fyurnen. De todas maneras, los Cráneos Coagulados no | 





están tan locos como para acercarse a la guarida del dragón 
sin magia para protegerlos. Un personaje que tenga éxito en 
una prueba de Carisma (Intimidación) de CD 15 descubre 
un extracto de información, sacada de la siguiente lista. 

+ El dragón vive en una cueva inundada. 

+ Hay un templo abandonado en el medio de un lago. El 
templo está infestado de hombres lagarto y escarabajos de 
fuego. Una escalera mohosa en la parte posterior del templo 
conduce la guarida del dragón. 

+ El templo huele a huevos podridos. 


El pantano no es bueno para la salud de Mamá Booga, por 
lo que está ansiosa de que Arvik Zaltos regrese y termine sus 
asuntos con Thoss Fyurnen para que ella y su prole puedan 
volver a lllefarn, donde el resto de la tribu de los Cráneos 
Coagulados vive junto con los enanos que han engendrado a 
sus hijos. Si se le dice que Arvik ha muerto, Mamá Booga no 
verá ninguna razón para quedarse en la zona. 

Si los personajes matan a Booga, sus “hijos” rehusarán 
completamente creer que Arvik esté muerto (“no se pue' 
mata’ a un mago, to'l mundo lo sabe”) 

Los chicos de Mama Booga (desde el mayor al más joven 


tienen los siguientes nombres: Lunk, Thunk, Donk, Nonk, 
Menk, Venk, Gork, y Zork. 


EL DRAGONCILLO NEGRO 

El huevo comienza a eclosionar tan pronto como uno de los 
personajes jugadores lo toque. 

Si se le deja solo, el dragoncillo negro tardara tres asaltos en 
emerger de la cascara agrietada. Una vez lo haga creara un 
vínculo con el aventurero más cercano. Siseara y enseñará 
los dientes a los bandidos; probablemente porque parecen y 
huelen como montículos de basura. 

El dragoncillo permanece con el grupo hasta que sea 
muerto o aparezca otro dragón negro. El dragoncillo aún no 
sabe hablar, pero entiende órdenes sencillas. Va dejando 
constantemente un rastro de babas ácidas. Si está con el 
grupo, el Rakshasa disfrazado urgirá a los personajes a que 
se traigan consigo al dragoncillo mientras buscan la guarida 
de Thoss Fyurnen. Si los pjs se encuentran con el Devorador 
del Sol, es posible que puedan llegar a un intercambio para 
salvar sus vidas. 





PARTE 4: EL REFUGIO DEL 


DEVORADOR DE SOLES 


Este templo abandonado, construido hace mucho tiempo 
por adoradores de Amaunator (el Dios del Sol), se levanta 
en las profundidades de la Ciénaga del Lagarto. Cuando 
Vezhka la Reina lagarto se hizo con el poder, convirtió el 
viejo templo en su palacio. En sus profundidades encontró 
una caverna inundada habitada por un dragón negro llamado 
Sjachmalsvir. 

Ella apodó al dragón “Thoss Fyurnen,” lo que significa 
“Devorador del Sol” en la lengua de los hombres lagarto. Al 
dragón le gustó el nombre y permitió a los hombres lagarto 
quedarse en el templo. 

No mucho después de aposentarse en el templo, Vezhka y 
su tribu se vieron afectados por una horrorosa enfermedad 
putrefactante. La Reina de los lagarto proclamó que se trataba 
de una “bendición” de Talona y otorgó a Thoss Fyurnen otro 
título grandilocuente: “Elegido de Talona. 

Ya sea la enfermedad una “bendición” de Talona o una 
maldición colocada en el templo por sus constructores 
originales, es algo que no se sabe. Aunque Thoss Fyurnen 
disfruta de su nuevo título, no está completamente seguro de 
que es lo que significa ser el “Elegido de Talona” (“El dragón 
no es, en realidad, un elegido de la diosa de la enfermedad”). 

Hace unos cuantos meses, Thoss Fyurnen sintió un ansia 
primaria de buscar una pareja y encontró a Cheleen, una 
hembra de dragón negro que vive en el Páramo Alto. La 
Reina lagarto interpretó esta unión como otro signo más de 
favor de Talona. 

Cree que la descendencia de Thoss Fyurnen servirá a Talona 
como heraldos de la guerra y la destrucción. Afectada por 
la enfermedad, Vezhka está preparando a sus escamosos 
secuaces para una guerra abierta contra el mundo civilizado. 
Matar a la Reina lagarto es la única forma de proteger a Vado 
de la Daga de su locura. 

Isteval advirtió a los personajes que se mantuvieran lejos del 
dragón, pero si el Rakshasa disfrazado se halla con ellos, este 
les urge a que exploren el templo y desentierren sus secretos. 
Si los personajes dudan, Maechen/Floshin jugará con sus 
egos, comentando que Sir Isteval no les habría encargado 
esta misión si esperara que se echaran atrás a estas alturas. 

Cuando los personajes se aproximen al templo, léeles lo 
siguiente: 


Camináis con dificultad a través de una lluvia torrencial. 
Finalmente, los retorcidos árboles dan paso a un oscuro lago en 
cuyas orillas crece una multitud de flores amarillas. 

La niebla se extiende como un sudario de gasa por encima de la 
superficie del lago. A través de la lluvia y la bruma veis una isla 
que se levanta en el centro del lago. Juncos y colas de caballo se 


levantan en espesos marjales alrededor de la isla. 

Un edificio rectangular coronado por una bóveda destrozada se 
levanta encima de la isla. Una amplia entrada en el muro norte 
del edificio lleva a su sombrío interior. Una débil luz anaranjada 
brilla desde puertas y ventanas. 








Hay aproximadamente unos 100 pies de agua que cruzar 
entre la orilla del lago y la isla, y la profundidad del agua varía 
entre 5 y 20 pies. 

Flores brillantes: creciendo alrededor de la orilla del lago hay 
unas resistentes plantas con unas preciosas flores amarillas. 
Cuando las flores son machacadas y el jugo resultante es 
extendido por la piel, repele a las sanguijuelas, mosquitos y 
otros bichos chupadores de sangre. 

Un personaje con conocimientos de la naturaleza puede 
realizar una prueba de Inteligencia de CD 12 para determinar 
las propiedades de las flores. 

Sanguijuelas: las aguas alrededor de la isla están llenas 
de sanguijuelas. Tira 1d6 por cada personaje que se mueva 
vadeando. En una tirada de 6, varias sanguijuelas se le 
adhieren. Cuando el personaje llegue a la orilla debe realizar 
una tirada de salvación de Constitución de CD 10 para evitar 
contraer una enfermedad transmitida por los parásitos: 
durante las siguientes 1d4 horas el personaje afectado 
sufrirá desventaja en todas las pruebas de Fuerza y tiradas de 
salvación de Fuerza. 

Techo abovedado: una bóveda de cristales tintados 
colocados sobre un armazón de cobre adornó hace tiempo 
el tejado. 

La luz que brillaba a través de la bóveda bañaba la entrada 
principal en multitud de colores. La bóveda fue destruida 























hace mucho tiempo y solo parte del armazón de cobre y unas 
cuantas esquiarlas de cristal quedan como testimonio de su 
pasada belleza. 

Los personajes que escalen los muros exteriores, crucen el 
tejado y miren hacia abajo a través de la bóveda destrozada 
podrán ver hacia abajo el templo entre las columnas (y quizás 
pillar desprevenidos a sus habitantes). Hay una caída de 20 
pies entre el tejado y el suelo en el área 1. 

Para llegar al templo, los personajes deben primero cruzar 
el lago cubierto de niebla hasta llegar a la isla. Los hombres 
lagarto cruzan el lago nadando, pero los personajes reticentes 
a cruzar nadando pueden querer construir una balsa que los 
lleve hasta el otro lado. 

Frescos en los muros: los personajes que lleguen a la isla 
verán que hay unos frescos grabados y pintados a ambos 
lados de la entrada. Los frescos están divididos en cuatro 
paneles de 10 pies cuadrados (dos por lado) que muestran 
las estaciones. 

El sol es protagonista en cada escena 

+ El fresco del invierno (el que está más lejos hacia la 
izquierda de la puerta) muestra al sol brillando sobre unas 
montañas nevadas habitadas por enanos. 

+ El fresco de la primavera (inmediatamente a la izquierda 
de la puerta) muestra al sol brillando a través de las hojas de 
los árboles, iluminando unas flores alrededor de las cuales 
baila un grupo de elfos. 

+ El fresco del verano (inmediatamente a la derecha de la 
entrada) muestra a unos humanos pescando en un barco, 
dejándose acariciar por los rayos del sol. 

+ El fresco del otoño (el más alejado de la entrada por la 
derecha) muestra al sol poniéndose detrás de un campo 
de trigo mientras unos medianos que marchan hacia sus 
hogares-madriguera en las colinas llevan grandes cornucopias 
por encima de sus cabezas. 


Hay más grabados del sol adornando los muros exteriores, 
pero no se representan escenas como estas que flanquean la 
entrada principal del templo. 


ALIADOS Y ENEMIGOS 

Si los personajes se aproximan a la entrada del templo 
haciendo mucho ruido o llevando fuentes de luz, los hombres 
lagarto del templo los detectarán. Revisa la descripción del 
área 1 para mas detalles. 

Nadir: si el Rakshasa se halla con el grupo bajo el disfraz 
de Maechen o Floshin, dejará que los aventureros lideren 
el combate y no hará nada que pueda hacer que estos 
cuestionen su lealtad. 

El dragoncillo: el jugador cuyo personaje tenga el vínculo 
más poderoso con el dragoncillo negro puede controlar sus 
acciones. El dragoncillo actuará en el turno del personaje y 
obedecerá órdenes simples, incluyendo la de ¡Atacar! Cuanto 
más se enzarce en combate el dragoncillo, más malvado se 
volverá. Si reduce una criatura a O puntos de golpe, ignorará 
la órdenes en el siguiente asalto mientras se alimenta del 
cadáver. 


GASES DEL PANTANO 

El templo tiene una particularidad que es la de retener gases 
naturales del pantano producidos por la descomposición de 
materia orgánica. Estos gases del pantano llevan el olor de 
huevos podridos a la nariz de los personajes y son altamente 
combustibles. Como resultado, los hombres lagarto que 
viven en el templo usan escarabajos de fuego para iluminar 
su refugio, ya que las llamas tienden a encender los gases del 
pantano y producir explosiones. 

El olor a huevos podridos es la única pista que los pjs pueden 
tener de la presencia de gas de pantano inflamable. Los 
personajes que entren en determinada área con antorchas 
o linternas o que lancen conjuros con el descriptor “fuego” 
desencadenarán una explosión de la forma en que se 
describe en esas áreas. 

Un personaje que sospeche del olor a huevos podridos 
puede realizar una prueba de Inteligencia de CD 20 para 
discernir su origen y la peligrosa naturaleza de los gases. 


La BENDICIÓN DE TALONA 

Todos los hombres lagarto encontrados en el templo han 
contraído una horrible enfermedad putrefactante que puede 
ser transmitida a otras criaturas a través del contacto físico. 
Vezhka la reina lagarto la llama “Bendición de Talona”. 
Cuando una criatura infectada impacte con un arma natural 
(como por ejemplo un ataque de garra o de mordisco), tira 
1d6. Con un resultado de 5 o 6 el blanco contrae también la 
enfermedad. Mientras quede así afligido, el blanco no puede 
recuperar puntos de golpe a través del descanso, aunque 
puede recuperarlos normalmente mediante la curación 
mágica. Si la enfermedad no es curada en 1d6 meses, el 
blanco muere. 
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NIVEL SUPERIOR (AREAS 1—9) 


El descuido y los elementos han cobrado su peaje en los 
niveles superiores. Aunque la estructura está intacta, las 
grietas en la piedra permiten que la lluvia pase al interior. 
El musgo y los hongos crece por todos lados, y el débil olor 
a huevos podridos lo invade todo, En ciertas áreas, el olor a 
podrido es mucho más potente (ver “Gases del pantano” más 
arriba). 

Techos: el techo se halla a 20 pies de altura en todo el nivel. 
Puertas: las puertas están hechas de madera, cerradas y 
trabadas, pero no cerradas con llave. Un personaje puede 
abrirse paso a través de una puerta trabada con una prueba 
de Fuerza de CD 7. La puerta también puede ser destruida. 
Puertas de madera: CA 5; PG 15; resistente a armas 
perforantes; inmune a veneno, daño psíquico y a todas las 
condiciones. 


1. TEMPLO 

Los personajes pueden entrar en el templo a través de un 
portalón de 20 pies de ancho en el muro norte o a través de 
un agujero de 20 pies de ancho en mitad del tejado, el cual 
se hallaba antes cubierto por una bóveda de cobre y cristales 
tintados. 

Unas grandes puertas labradas solían cerrar la entrada 
del muro norte, pero fueron robadas hace mucho tiempo 
por ladrones que trabajaban para la familia Ambergul; los 
personajes pueden encontrar las puertas en la siguiente 
aventura. La única pista de la presencia de las puertas son los 
agujeros en los muros en donde iban encajadas las bisagras. 

La lluvia, la niebla y el retumbar de los truenos hacen que 
sea más fácil para los personajes el acercarse al templo sin 
ser vistos. Sin embargo, si los personajes llevan algún tipo 
de fuente de luz, los hombres lagarto se darán cuenta de las 
luces que se aproximan y se esconderán. 


Esta sala llena de columnas se ha visto expuesta a los elementos. 

La lluvia entra a raudales a través de un agujero de unos 20 
pies de diámetro en el techo, su circunferencia muestra signos 
de haber estado cubierta por una bóveda de cobre y cristales 
tintados, hace ya largo tiempo destruida. 

El suelo está cubierto con charcos de agua estancada y los 
pilares están cubiertos de moho. Tras las columnas, abiertos en 
las pareces, hay unas cuantas filas de nichos poco profundos, 
cubiertos de sombras. 

Pintado en el muro sur se halla la imagen descolorida de un sol, 
sus rayos dorados abriéndose en todas direcciones. 

Bajo esta imagen, se levanta un altar de piedra medio cubierto 
de huesos y estiércol. Reptando sobre este repugnante montón 
de desperdicios se mueven unos escarabajos, tan grandes como 
cofres, sus cuerpos brillando como lámparas. 


Si los personajes ganan la sorpresa, añade lo siguiente: 


Cuatro hombres lagarto se mueven por la sala, sus pieles 
escamosas tachonadas de una erupción leprosa. 





Este salón era el lugar principal de culto de los adoradores 
del sol que construyeron este templo. El altar contra el 
muro del fondo es otra estructura original, aunque se haya 
en un terrible estado de abandono. El montón de estiércol 
delante y encima del altar no solo proporciona alimento a los 
escarabajos de fuego, sino que también sirve como tributo a 
la malvada diosa Talona a la que los hombres lagarto adoran. 

Criaturas: cuatro hombres lagarto infectados protegen el 
templo mientras cuatro escarabajos de fuego se alimentan 
en el montículo de estiércol. 

Si ven luces extrañas en el exterior, los hombres lagarto se 
esconderán en los nichos de detrás de los pilares y esperarán 
a que los intrusos se muevan al salón antes de entrar en 
acción. 

Los escarabajos están demasiado ocupados dándose un 
festín y solo atacarán para defenderse o si alguien se aproxima 
a menos de 5 pies del montículo de estiércol 

Un asalto tras el comienzo del combate los hombres lagarto 
de las áreas 2 y 6 (cuatro en total) se unirán a la pelea. 

Nichos: estos nichos envueltos en sombras están llenos de 
moho y desperdicios, y no contienen nada de valor. 

Altar: los personajes que se tomen el tiempo suficiente 
como para limpiar de estiércol la zona alrededor del altar 
verán que es un bloque de alabastro con incrustaciones de 
cristales elegantemente tallados que descansa sobre una 
losa de granito. Tallado en la parte superior del altar hay una 
indentación poco profunda, circular, con la forma de un sol 
de unas 5 pulgadas de diámetro. Si una de las estatuas del 
área 10 es colocada en este hueco, comenzará a hablar. 


Zs JAULAS DE LOS ESCARABAJOS 


La lluvia entre en el edificio a través de finas grietas en el techo de 
esta sala de 20 pies cuadrados, la cual está cubierta de fragmentos 
de madera astillada, grava y cadáveres de escarabajos. 


Cuadro toscas jaulas de madera se alzan en mitad de la 
habitación. Cada jaula tiene unos 3 pies de lado y contiene a 
un escarabajo de fuego atrapado. Apoyados contra el muro 
occidental hay un par de lanzas de madera. 





Estas astillas de madera son todo lo que queda de los 
antiguos bancos de iglesia, destruidos ya hace mucho tiempo. 
Los restos de piedra y grava son fácilmente identificables 
como restos del artesonado. 

Los hombres lagarto usan las glándulas de escarabajo 
de fuego para iluminar ciertas áreas del templo. Cuando 
necesitan glándulas, atrapan escarabajos de fuego, los matan 
a lanzazos, extraen las glándulas con sus garras y las llevan 
consigo para usarlas como linternas. Destrabar y abrir una 
jaula requiere de una acción. 

Criaturas: dos hombres lagarto infectados montan guardia 
aquí, pero se moverán al área 1 tan pronto como un combate 
comience allí. Los cuatro escarabajos de fuego son inofensivos 
cuando se encuentran atrapaos en sus jaulas. Sin embargo, 
están hambrientos y atacaran indiscriminadamente si son 
liberados. 





3. ELTRONO DE LA REINA LAGARTO 


Esta sala húmeda y cubierta de moho está iluminada por 
glándulas de escarabajo de fuego metidas en huecos situados a 
lo largo de las paredes. En mitad de la habitación hay un trono 
hecho de piel de lagarto estirada sobre una estructura de huesos 
y madera, todo ello cosido con hiedra. Cadáveres de pájaros y 


peces cubren el trono, creando un horrible espectáculo mórbido. 
Una pila de tesoro está extendida alrededor de la base del trono. 
De entre las sombras de detrás del trono vienen a toda carrera 


dos monstruosos reptiles. 


Vethka la Reina lagarto no se halla aquí en este momento, y 
el botín desperdigado alrededor de la base del trono aparece 
descrito en la sección “Tesoro” a continuación. 

Criaturas: los “reptiles monstruosos” son dos lagartos 
gigantes que Vezhka mantiene como mascotas. Atacarán 
inmediatamente a cualquier intruso que perciban. El 
consejero hombre lagarto de la reina, un anciano y medio 
ciego hombre lagarto llamado Wrecan se agazapa detrás del 
trono. 

Los lagartos gigantes no quieren más que una comida 
caliente y lucharán hasta la muerte 

Los días de luchar de Wrecan han quedado atrás y no tiene 
ataques efectivos. Conoce la lengua común y en el pasado ha 
negociado tratados en nombre de su gente. Si le dejan que se 
explique, les dirá a los personajes jugadores que fue obligado 
a permanecer al servicio de Vezhka como su consejero bajo 
amenaza de muerte. Está aterrorizado, y cree que ella tiene 
sangre demoniaca en las venas. 

La enfermedad putrefactante que ha atacado a la tribu 
de Vezhka no ha afectado a Wrecan. Cree que el templo 
ha maldecido a todos aquellos que lo han profanado y 
sabiamente ha evitado hacerlo. Antes de que llegaran los 
aventureros tenía la esperanza de que la enfermedad acabara 
con la vida de Vezhka y pusiera fin a sus maléficos planes. 

Silos personajes sobreviven al ataque de los lagartos gigantes 
de Vezhka, Wrecan emerge tímidamente desde la parte de 
atrás del trono de Vezhka y llama su atención con gestos de 
paz. Conoce los planos y configuración del templo y de las 
criptas inferiores y alegremente se ofrece como guía si los 
personajes le ofrecen protección. Sin embargo, el dragoncillo 
negro (si está presente), atacará al primer vistazo a Wrecan, 
al sentir que es una presa fácil. 

Asumiendo que sobreviva, Wrecan puede ofrecer a los 
personajes la siguiente información: 





+ Vethka pasa la mayor parte del tiempo en un templo 
subterráneo dedicado a Thoss Fyurnen (área 18). 

+ Thoss Fyurnen tiene una compañera dragón negro llamada 
Cheleen. Se marchó hace unas semanas pero se espera que 
vuelva. 

+ Vethka cree que Thoss Fyurnen es el elegido de Talona y 
que él y su prole liderarán a los hombre lagarto en una guerra 
contra los humanos y sus aliados. Sin embargo, el dragón 
parece no saber nada de Talona ni ha expresado ningún 
deseo de ir a la guerra. 

+ La cueva del dragón está conectada con un túnel inundado 
extremadamente largo que lleva a la superficie en algún lugar 
al oeste, cerca de la orilla del mar. El dragón usa este túnel 
para salir de su guarida. 

+ Los hombres lagarto capturan escarabajos de fuego y usan 
sus glándulas como fuentes de luz ya que las antorchas y las 
linternas tienden a prender fuego a los gases del pantano. 
(Para más información revisa la entrada del Manual de 
Monstruos del escarabajo de fuego.) 


Tesoro: apiladas alrededor del trono de la reina lagarto hay 
3,600 pc, 1,170 pp, tres cálices de plata un poco deslustrados 
(50 po cada uno) y un pendiente de zafiro en forma de 
lágrima colgado de una cadenita de oro (250 po), y un escudo 
+1 con detalles en oro que porta pintado un emblema de 
un manzano. El escudo tiene una propiedad especial que 
es comunicada al poseedor cuando uno lo porta. Una vez al 
día una criatura que porte el objeto puede tocar el escudo, 
apareciendo en sus manos una manzana de aspecto delicioso, 
la cual, si es comida en el plazo de una hora, funciona como 
una Poción de curación. 

En manos de una criatura no muerta, el escudo pierde su 
propiedad especial (pero sigue manteniendo su bono de +1) 
y el emblema se transfigura en la imagen de un árbol seco y 
retorcido. 

Después de que uno de sus huevos fuera robado, Thoss 
Fyurnen devoró varios a varios hombres lagarto, creyéndolos 
responsables del robo. Vezhka consiguió al final convencerlo 
de que ni ella ni sus súbditos se hallaban detrás del robo. 
Thoss Fyurnen está decidido a recuperar el huevo antes de 
que su compañera vuelva. 


4. ALMACÉN SAQUEADO 

La puerta a esta habitación tiene un agujero en el medio 
lo suficientemente grande como para introducir la cabeza 
por él. Parece como si alguien se hubiera abierto paso por la 
puerta con un ariete. La primera vez que alguien introduzca 
alguna parte de su anatomía por el agujero o pase por la 
puerta, revisa la sección sobre “Peligros” más adelante. 


Una larga y vacía estantería permanece contra la pared norte 


de este oscuro cuarto. Contra la otra pared hay un viejo cofre de 
madera, su cerradura rota y esparcida en piezas a su alrededor. 





Los custodios originales del templo guardaban aquí sus 
libros y reliquias valiosas, pero todos esos objetos hace 
mucho tiempo que fueron saqueados. 








El cofre parece vacío, pero una inspección cuidadosa y una 
prueba de Sabiduría de CD 15 revela un falso fondo que oculta 
un compartimiento oculto (ver “Tesoro” a continuación). 

Peligro: creciendo encima de la puerta hay una babaza 
verde. Se dejará caer sobre la primera criatura que introduzca 
su cabeza a través del agujero de la puerta o encima de la 
primera criatura que entre en la habitación. La babaza 
verde no puede ser detectada o vista por una criatura que 
permanezca fuera de la habitación. 

Tesoro: el compartimiento secreto en el cofre alberga una 
túnica color azul pálido adornado con estilizados soles 
bordados con hilo de oro (valor 15 po), un medallón dorado 
con la forma de un sol (valor 50 po) y un tubo de pergaminos 
sellado el cual ha sido tallado y pintado con diseños de hojas 
y bayas. Dentro del tubo hay dos pergaminos de rituales 
(restauración menor y hablar con los muertos). 


5. VIEJA BIBLIOTECA 


Unas estanterías de madera cubren las paredes de esta habitación 
sumida en la oscuridad, pero parecen estar vacías. Además, parte 
del techo de piedra parece haber cedido, aplastando una mesa 
que una vez se levantaba en el centro de la habitación. Todo lo 


que queda son deshechos y astillas rodeados de charcos de agua 
de lluvia. 

Aleteando frenéticamente a lo largo y ancho de la habitación 
hay una criatura con formar de murciélago con alas correosas y 
una gran probóscide. 


Las estanterías de madera se han podrido debido al 
abandono y a la humedad y se pueden romper fácilmente. 
Una búsqueda concienzuda a través de los restos de en 








Criatura: la criatura volando en mitad de la habitación es 
una estirge. Para escapar de la lluvia entró en la habitación 
a través de una grieta pero ahora se siente atrapada y no 
sabe cómo salir. Está demasiado asustada como para ser una 
amenaza, pero atacará si los personajes pasan más de un 
minuto en la habitación. 


6. ESTATUA FUERA DE LUGAR 


Levantándose en mitad de esta habitación por otra parte vacía 
está la estatua gravemente dañada de un dragón negro, la cual 
parece haber sido arrancada de otro lugar. Ciertamente no parece 
que pertenezca a esta zona. Serpientes muertas, pescado podrido 
y conchas marinas aparecen apiladas alrededor de la estatua. 

Los muros de la habitación aparecen divididos en doce paneles, 


cada uno de unos 5 pies de ancho y 10 de alto, todos pintados 
formando unos murales bastante desgastados. Los murales 
parecen capturar el viaje del sol alrededor de un único día, 
desde el alba hasta el ocaso. Figuras humanoides indistinguibles 
aparecen en el mural, portando túnicas de color azul claro y o 
bien rezándole al sol o bien recogiendo sus dones. 





La luz de los escarabajos de fuego del área 1 ilumina 
parcialmente esta habitación. No hay ninguna otra fuente de 
luz. 

Hace unos cuantos meses Thoss Fyurnen encontró un 
castillo abandonado que tenía estatuas medio destrozadas 
de dragones negros adornando sus fachadas.. El dragón 
rompió una de las estatuas y la trajo de vuelta a su guarida 
ordenando a sus nuevos seguidores que la colocaran para 
ser admirada. Los hombres lagarto la tratan como si fuese un 
altar y han apilado tributos inservibles alrededor. (La reina 
Vezhka se ha quedado con los objetos realmente valiosos 


para ella y los ha apilado alrededor de su trono en el área 3) 
Criaturas: dos hombres lagarto infectados se arrodillan 
delante de la estatua, ofreciendo sus plegarias a Thoss 
Fyurnen de la forma que les ha ordenado su malvada reina, las 
cual los está castigando por quejarse de su aflicción leprosa. 
Cuando comience un combate en el área 1, se levantarán y 
se unirán a la refriega. 

Llave escondida: la sección de muro de 5 pies de ancho al 
oeste de la estatua está decorada con un mural descolorido que 
representa el sol de mediodía. Un personaje que inspeccione 
cuidadosamente el mural se dará cuenta que una de las 
“figuras” del mural es una llave hecha de hierro y pintada 
de azul la cual ha sido colocada en un hueco especialmente 
realizado. La llave puede ser retirada fácilmente y puede ser 
usada para abrir la caja fuerte de acero de la sala 7. 


7. DORMITORIOS DE LOS SACERDOTES 


Un agujero semicircular de unas seis pulgadas ha sido roído a 
través de la madera de la puerta, formando lo que parece ser una 
ratonera. 

Esta habitación sin iluminar contiene tres pilas de muebles 


aplastados y harapos amontonados. Unos mástiles de madera 
montados cerca del techo podrían sugerir que en el pasado 
colgaban de ellos varios tapices, pero los muros se hallan ahora 
desnudos. 


Esta habitación estaba reservada para el gran sacerdote 
del templo, y en sus buenos tiempos contenía sus buenas 
muestras de decoración. 

Ahora solo quedan deshechos. 

Si los personajes buscan entre las pilas de deshechos revisa 
las secciones de “Criaturas” y “Tesoros” a continuación. 
Criaturas: escondidos entre las pilas de deshechos hay seis 
ciempiés gigantes. Salen para atacar a cualquier criatura que 
moleste a una o más de las pilas de deshechos en las que se 
refugian. 

Tesoro: un personaje que busque en la pila de deshechos 
más al noroeste de la habitación encontrará una pequeña 
caja fuerte de acero escondida bajo unos trapos. Una luz 
dorada parece escaparse de la pequeña cerradura de la caja. 
Abrirla requiere de usar la llave (la cual está escondida en el 
área 6) o del usar herramientas de ladrón y una prueba de 
Destreza de CD 20. 

La caja fuerte contiene una gema de cuarzo (10 po) la cual 
brilla con una luz mágica perpetua (equivalente en brillo a la 
de una vela), una poción de invisibilidad en un frasco hecho 
del cuerno vaciado de un diablo, un saco de terciopelo color 
borgoña que contiene 45 pe y una vela de color azul la cual 
no se apaga incluso aunque se ponga bajo el agua. La vela 
submarina es un objeto mágico consumible; tras 6 horas de 
uso se gasta. 








8. DORMITORIOS DE LOS ACÓLITOS 


El suelo de esta habitación está cubierto con toscas camas hechas 
con hojas podridas y juncos del pantano. Unas cuantas glándulas 


de escarabajos de fuego están colocadas en varios huevos en las 
paredes cubiertas de musgo. El olor a huevos podridos es fuerte 
en esta habitación. 





Los hombres lagarto que protegen el templo han hecho aquí 
su guarida. 

Hay ocho hombres lagarto en total. La primera vez que 
un personaje busque tesoros tira un d6. Con una tirada de 
5 o menos no hay tesoro. Con un 6 el personaje encuentra 
una estatua de 8 pulgadas de alto similar a las dos que se 
pueden encontrar en el área 10, pero tallada con la forma de 
un enano. Sin importar cuando concienzudamente busquen 
los personajes en las camas solo se puede encontrar una de 
estas estatuas en esta habitación. 

Gas del pantano: los gases del pantano han invadida esta 
habitación, por lo que si hay alguna fuente de llama o un 
personaje lanza un conjuro con el descriptor “fuego”, se 
desatará una explosión en la habitación la cual afectará 
toda la habitación y la casilla situada fuera de la habitación 
contigua a cada una de las puertas. Todas las criaturas deben 
realizar una tirada de salvación de Destreza de CD 13. Tirada 
fallida: 2d6 puntos de daño por fuego. Tirada con éxito: 
medio daño. 

Si los personajes abren ambas puertas y dejan que la 
habitación se “airee” durante 10 minutos podrán llevar 
fuentes de luz y lanzar conjuros de fuego dentro de la 
habitación sin desencadenar una explosión. 


















9. SALA DE PREPARACIÓN 


Astillas rotas de madera y trozos de piedra salpican el suelo de 
esta habitación, la cual está iluminada por una única glándula 
de escarabajo de fuego que descansa encima de una mesa 
manchada de sangre colocada contra el muro norte. 

La lluvia se cuela en la habitación por una grieta en el techo, 
formando charcos en el suelo que están teñidos de rojo por la 


sangre. Colgando de ganchos en el techo hay cuatro toscas redes 
hechas de enredaderas, cada una de las cuales contiene un cuerpo 
cubierto de moscas. Uno de los cadáveres perece una serpiente, 
pero los otros son más difíciles de clasificar, y uno de ellos tiene 
varis criaturas con alas de murciélago posadas sobre él. 





Los sacerdotes del templo y los acólitos realizaban aquí 
rituales. Los hombres lagarto han convertido esta habitación 
en una despensa. Las astillas de madera en el suelo sugieren 
que esta habitación contuvo en el pasado varios muebles, 
ninguno de los cuales permanece. 

La mesa tiene un único cajón el cual se usaba para guardar 
componentes de rituales, pero que ahora solo contiene una 
daga de piedra manchada de sangre que los hombres lagarto 
utilizan para despellejar a sus presas. 

Colgando en las redes se hallan los cuerpos mutilados de 
una serpiente constrictor, dos ranas gigantes y un mediano. 
El mediano ha muerto hace poco. 

Criaturas: siete estirges que se han refugiado de la lluvia han 
entrado a través de la grieta en el techo y se han dedicado 
a obtener una fácil comida con el mediano atrapado en la 
red, al cual están dejando seco. Si los personajes intentan 
asustarlas o inspeccionar el contenido de esta habitación, las 
estirges se sueltan y atacan. 

Mediano muerto: el mediano lleva ropas normales y no posee 
nada de valor. Si los personajes lanzan un conjuro de hablar 
con los muertos en el cadáver, descubrirán que el mediano 
se llamaba Owen Charchos, un labrador que se aventuró en 
la Ciénaga del Lagarto en busca de una vaca perdida que se 
había escapado del cercado. Owen fue asaltado y muerto por 
un hombre lagarto antes de que pudiera pedir ayuda. 


NIVEL DE LA CRIPTA 
(AREAS 10—17) 


Una escalera cubierta de moho lleva desde el nivel superior 
hacia las criptas por debajo. El olor a huevos podridos (gases 
del pantano) se intensifica cuanto más abajo se muevan los 
personajes. Unos charcos de agua cenagosa cubren el suelo 
por todo el nivel, debido a las filtraciones a través de las 
paredes. 

Techos: los techos se hallan todos a 7 pies de altura. 

Puertas: las puertas están talladas en piedra y sin cerrar 
con llave. Se abren sin problemas, pero los goznes oxidados 
situados en los muros sobre los que se mueven crujen 
estrepitosamente. Una puerta que ha sido cerrada puede ser 
derribada con una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 10. 

Una puerta también puede ser rota. 


Puerta de piedra: CA 10; PG 30; resistente a armas cortantes 
y perforantes; inmune a fuego, veneno, daño psíquico y a 
todas las condiciones. 


10. ESCALERA Y ALCOBAS 
Cuando los personajes lleguen a la parte de arriba de las 
escaleras léeles lo siguiente: 


Una escalera cubierta de moho desciende hacia la oscuridad. 
El agua rezuma a través de grietas en las paredes y baja en 
regueros por los escalones. Cucarachas del tamaño de pulgares 


se desperdigan y desaparecen por grietas en las paredes según 
os aproximdis. 





Si los personajes descienden por las escaleras con una 
fuente de luz, lee: 


Un olor desagradable, como de huevos podridos, se intensifica 
gradualmente según descendéis por la escalera. 

En la parte inferior, un húmedo pasillo lleno de charcos de agua, 
con un techo a unos 7 pies de altura se extiende hacia el oeste. 


Unas puertas de piedra sobre un marco delimitado por unas 
columnas se abren desde el pasillo, el cual contiene tres nichos a 
lo largo del muro sur. 





Las antorchas y linternas portadas por el grupo brillan 
de forma más fuerte en este lugar. Si una llama abierta es 
llevada o lanzada en mitad del corredor, inflamará los gases 
del pantano presentes (ver cuadro Gases del pantano). 

Nichos y estatuillas: dentro de cada nicho hay una repisa 
de piedra a unos 4 pies de alto. Las repisas más hacia el este 
y hacia el oeste cobijan unas estatuillas de mármol con una 
base circular de unas 5 pulgadas de ancho. Las estatuillas 
representan figuras humanoides vestidas en togas de color 
azul pálido decoradas con motivos solares. 

Las estatuilla de la repisa más al este representa a un 
hombre humano de unas doce pulgadas de alto; la situada 
más hacia el oeste una mujer elfa de unas 10 pulgadas de 
alto. El nicho del centro no alberga ninguna estatua, pero una 
marca circular de unas 5 pulgadas de diámetro sugiere que 
una estatuilla fue retirada hacia poco (fue robada y se halla 
en el área 8). 

Los sacerdotes que dirigían el templo del sol ataron sus 
espíritus dentro de las estatuillas, para preservar su saber 
y sabiduría para las futuras generaciones de adoradores del 
sol. Desafortunadamente, el ritual mágico que usaron no 
funcionó como ellos esperaban, y los espíritus han caído en 
la locura tras muchos años de cautividad. 

Una criatura que porte las ropas sacerdotales que se hallan 
en el área 4 puede retirar con seguridad una estatuilla de 
su zócalo. Cualquier otra criatura que lo haga hace que la 
estatuilla se anime mágicamente y comienza a gritar de 
forma ruidosa durante aproximadamente unos 10 segundos, 
después de los cuales vuelve a su estado inanimado. El grito 
es lo suficientemente fuerte como para atraer al légamo gris 
del área 16 y a los hombres lagarto del área 18. 

Si los personajes no lo perciben por ellos mismos, los 


personajes más observadores que superen una prueba de 
Inteligencia de CD 14 (Investigación) determinarán que la 
base de cada estatuilla tiene la misma forma y tamaño que la 
hendidura de forma circular que aparece tallada en la parte 
superior del altar del área 1. 

Si se coloca una estatuilla en el hueco del altar, esta se 
anima mágicamente. Los personajes podrán conversar con 
la estatuilla durante tanto tiempo como esta permanezca 
encima del altar. 

Estatuilla de humano (nicho este): la efigie del Sacerdote Solar 
Elvidion hablará a los personajes en Común, urgiéndoles a 
que se queden y hablando con muchas ganas. Sin embargo, 
todo lo que dice es una mentira. Hará promesas, adulará a los 
personajes y ofrecerá pequeños “hechos” sobre el templo y 
lo que los personajes se pueden encontrar. También dirá que 
tiene el poder de lanzar conjuros protectores y lo hará sin 
dudarlo; sin embargo, los “conjuros” que lance no tendrán 
ningún efecto protector sobre los personajes. 

Si los personajes acusan a la efigie de mentir, comenzará a 
gritar: “¿CREEIS QUE ESTOY LOCO? ¡YO OS ENSENARE!” y 
lanzará un conjuro que creará un brillante destello. Todas las 
criaturas a menos de 10 pies de la estatua sufrirán 1d6+2 
puntos de daño radiante. Después de lanzar el conjuro, la 
estatuilla hará un gesto obsceno y se quedará en silencio con 
los brazos cruzados. 

Estatuilla de enano (área 8): la efigie del Sacerdote Solar 
Amalrik junta sus manos como si estuviera rezando y 
balbucea de forma incoherente, sin decir nada que tenga 
sentido. Tras un minuto o así, el enano se golpea la frente y 
dice en idioma Enano “la llave está escondida bajo el sol del 
mediodía! Antes de volver a juntar las manos en plegaria y a 
balbucear de forma incoherente. (La llave a la que se refiere 
está escondida en el área 6, alojada en un hueco bajo el 
mural del sol de mediodía) 

Estatuilla de elfa (nicho oeste): la efigie de la Sacerdotisa 
Naurezh recibe a los pjs con hostilidad, declarando en Élfico 
a los personajes como una banda de ladrones y malnacidos. 
Entonces da rienda suelta a una letanía de insultos que se 
van haciendo cada vez más incómodos y desagradables. Si los 
personajes aguantan la diatriba durante un minuto, la estatua 
recupera la compostura, pide perdón por su exaltación, y 
lanza un conjuro menor de curación. Todas las criaturas a 
menos de 10 pies de la estatua recuperan 1d8+4 puntos de 
golpe. Tras lanzar el conjuro, la efigie comienza a llorar de 
forma desconsolada. El llanto no cesa hasta que la estatuilla 
sea retirada del altar. 

Cada estatuilla tiene CA 5, 5 puntos de golpe y es inmune 
a todo el daño excepto el contundente y el daño de fuerza. 

Reducir una estatuilla a O puntos de golpe hace que esta se 
vea reducida a polvo, liberando al espíritu atrapado en ella. 
Gases del pantano: los gases del pantano han entrado en 
este pasillo a través de varias grietas en las paredes y se 
han acumulado aquí. Cualquier antorcha, linterna y llama 
al descubierto o cualquier conjuro de fuego que se lance en 
medio del pasillo desencadena que los gases se inflamen 
desatando una explosión que llenará el espacio del pasillo 
al completo, las escaleras que suben al piso de arriba, y las 
áreas de la 11 a la 15 si las puertas que llevan a esas salas 


permanecen abiertas. 

Todas las criaturas en las zonas afectadas deben realizar una 
tirada de salvación de Destreza de CD 11, CD 13 si se está 
en el área 10. 

Salvación fallida: 2d6 daño de fuego. 

Salvación con éxito: medio daño. 

La explosión de gas hace que parte del techo en el pasillo 
se desprenda. Tira un d6 por cada casilla en el mapa; con 
un resultado de 6 los cascotes cubren esa casilla, creando un 
terreno difícil y todas las criaturas deben realizar una tirada 
de salvación de Destreza de CD 10. 

Salvación fallida: 1d8 daño contundente por los cascotes del 
techo. 

Salvación con éxito: medio daño. 





11. BAÑO RITUAL 

Colocada contra el muro más lejano de esta húmeda 
habitación hay una ancha tinaja de forma semicircular con 
un grifo de piedra en forma de dragón colocado en la pared. 
El agua sale de la boca del dragón llenado la tinaja. 


La magia ha mantenido funcionando esta fuente durante 
todos estos años. Unos pequeños agujeros de drenaje 
colocados por debajo del borde de la bañera impiden que 
esta se desborde. 

Cualquier personaje que pueda sentir magia detectara una 
leve aura de conjuración emanando desde la bañera. Los 
sacerdotes que habitaban en el templo bañaban ritualmente 
a sus muertos en esta bañera, ya que las criaturas muertas 
bañadas en esta bañera no pueden ser resucitadas o 
convertidas en no muertos durante 1d10 años. 

Cualquier criatura viva que beba agua del grifo o de la 
tinaja recuperará 1d6 puntos de golpe y no se puede volver 
a beneficiar de la magia de la bañera durante 24 horas. 
Cualquier cantidad de agua retirada de la tinaja pierde sus 
propiedades curativas transcurrido un minuto. 








12. CRIPTA 


La puerta se abre a una acre cripta. Diez delgados sarcófagos de 
piedra permanecen de pie apoyados contra los muros, cada uno 


de los cuales con una tapadera labrada con los rasgos esculpidos 
y pintados de su ocupante. 





Si los personajes ya han inflamado el gas del pantano en la 
sala 10 no queda ya gas suficiente en esta sala como para 
que se desencadene una explosión. De otra forma, llevar una 
llama encendida o usar un conjuro con el descriptor “fuego” 
desencadena una explosión de gases del pantano. (Como se 
ha descrito en el área 10). 

Sarcófagos: un personaje puede abrir la tapa de un sarcófago 
con una prueba con éxito de Fuerza de CD 10. Dentro de 
cada sarcófago se hallan los restos momificados de sacerdotes 
y adoradores del sol hace mucho tiempo fallecidos. Los 
cadáveres son una mezcla de humanos, elfos, medianos y 
enanos, pero no se enterró nada de valor con ellos. 


13. CRIPTA 

Esta cripta es igual que el área 12, excepto que el segundo 
sarcófago está maldito. 

Sarcófago maldito: cualquier personaje que inspeccione 
la tapa del sarcófago y supere una prueba de Inteligencia 
(Arcanos) de CD 15 verá un pequeño glifo inscrito en la 
frente de la efigie del ocupante del sarcófago. Los personajes 
que puedan sentir magia verán una leve aura nigromántica 
alrededor del glifo. Un conjuro de Quitar maldición anula el 
glifo y retira la maldición. El glifo no puede ser desarmado, y 
borrarlo tiene los mismos efectos que abrir la tapa. 

Si el sarcófago es abierto sin haber retirado primero el glifo, la 
criatura o criaturas que hayan desatado la maldición deberán 
realizar una tirada de salvación de Carisma de CD 13. 

Salvación fallida: la criatura queda maldita. Una criatura 
afectada por esta maldición sufre 1d6 puntos de daño 
necrótico cada vez que termine su turno bajo la luz directa del 
sol. (Dado que la cripta se halla bajo tierra y el tiempo afuera 
es nublado y lluvioso, puede ser que pase algún tiempo antes 
de que los efectos de la maldición se hagan patentes, por 
lo que es probablemente una buena idea apuntar quien ha 
resultado maldecido y mantener esa información a mano). 
Cualquier conjuro que pueda quitar una maldición puede 
retirar esta. 


14. CRIPTA 
Esta cripta es idéntica al área 12 excepto que hay doce 
sarcófagos y que el primer sarcófago que los personajes 
abran revelará una maza mágica (revisa la sección “Tesoro” a 
continuación). Empuñando la maza hay un esqueleto medio 
deshecho perteneciente a un antiguo clérigo de Amaunator. 
Tesoro: los personajes encuentran una maza mágica llamada 
Aplastadragones. La maza es sorprendentemente ligera, 
pesando solo la mitad que una maza normal, y su cabeza está 
adornada con estilizados grabados de criaturas reptilianas. 
_ Cuando la maza se halla a 100 pies o menos de uno o más 


dragones, desprende luz con la intensidad de una antorcha. 
Contra dragones la maza inflige un daño extra de 1d6 puntos 
de daño contundente. 


15. SALA DE MOMIFICACIÓN 


Los muros de esta sala están adornados con frescos pintados 
de brillantes colores de fieles adoradores del sol portando a 
sacerdotes en palanquines en dirección a un gran altar que 
descansa en un pedestal de granito en el muro sur. La superficie 


del altar está pintada con la imagen del sol. El muro sur está 
repleto de cientos de pequeños nichos. Cada uno de los cuales 
contiene una jarra de arcilla o los desperdigados fragmentos de 
una rota. 





Los sacerdotes del templo usaban esta sala para preparar a 
sus muertos para su entierro. Los cadáveres eran colocados 
encima del altar consagrado y embalsamados, un proceso 
que requería la retirada de ciertos órganos internos. Estos 
órganos eran entonces santificados, colocados en jarras 
de arcilla y guardados en los nichos tras el altar una vez el 
cadáver había sido momificado. 

Hay 90 nichos excavados en el muro sur, 22 de los cuales 
contienen jarras de arcilla con órganos desecados. 


16. ¿HAY UNA GELATINA AQUÍ? 


El agua rezuma a esta habitación vacía a través de grietas en el 
techo y en los muros, formando oscuros charcos de agua sucia en 


el suelo. Unas puertas dobles labradas en piedra se abren en la 
esquina noreste. 





Esta habitación contiene una amenaza oculta. 

Criatura: uno de los charcos del suelo es en realidad un 
légamo gris que entró en la habitación hace poco tiempo 
a través de una grieta en el techo. Está hambriento y repta 
lentamente hacia sus presas, intentando evitar ser detectado. 
Los personajes que busquen de forma activa en la habitación 
pueden detectar la verdadera naturaleza del charco de agua 
sucia con una prueba de Sabiduría (Percepción) de CD 20. 
Si los personajes hicieron mucho ruido en el área 10 o 
desencadenaron una explosión, el légamo gris se acerca a 
investigar, esperando encontrarse con alguna presa, en cuyo 
caso no será encontrado en esta sala. 


17, TAMBORES LEJANOS 
Cuando los personajes entren por la puerta norte de esta 
sala, léeles lo siguiente: 


Un túnel de 10 pies de ancho, con los muros de ladrillo y un suelo 
de adoquines cubiertos de moho descienden hacia una débil luz 


en dirección sur. Desde esa dirección escucháis el ruido de agua 
fluyendo y los ecos distantes de un redoble de tambor. 





Espaciados 20 pies de distancia hay tres cortas escaleras 
descendientes. Los escalones están resbaladizos y llenos 
de moho, pero son seguros. En ciertos puntos, el agua ha 
agujereado los muros de ladrillo y se ha filtrado, formando 
charcos en el suelo. 

Cuando los personajes lleguen al segundo tramo de escalera, 
léeles el siguiente texto. 


Unas voces sibilantes cantan al unísono con el acompañamiento 
de un redoble de tambores. Repiten las mismas palabras una y 


otra vez. “Thoss Fyurnen... Thoss Fyurnen”. 





Si los personajes apagan cualquier fuente de luz que puedan 
llevar y se aproximan silenciosamente, pueden sorprender a 
las criaturas en el área 18. 





NIVEL DE LA CAVERNA 
(AREAS 18—24) 


Las cavernas fueron formadas naturalmente por unas 
corrientes de agua subterráneas. Cuando Thoss Fyurnen las 
descubrió por primera vez, expandió las cavernas un poco 
para crear un espacio habitable más cómodo. 

Los gases del pantano no están tan presentes en este nivel 
como en otras zonas, por lo que el olor a “huevos podridos” 
prácticamente no existe y se ve reemplazado por los sonidos 
del agua corriendo en el río subterráneo y una ligera bruma 
dentro de los corredores. 

Techos: los techos en la mayor parte de las áreas tienen 15 
pies y están excavados en la piedra. La cueva del dragón (área 
24) tiene techos más altos, a una altura de unos 30 pies. 


18. SANTUARIO DEL DRAGÓN 


Esta gran sala se abre a una caverna natural. Una corriente 
subterránea cae con fuerza desde una gran cavidad en el 
muro este y cae en forma de cascada hacia una poza cubierta 
por la bruma antes de continuar a través de un túnel formado 
naturalmente en el muro el suroeste. En el lado más alejado del 
río, una caverna lateral se abre. Hacia el oeste, los muros han 
sido toscamente tallados para formar un templo, con su tejado 


soportado por cuatro delgados pilares de piedra adornados con 
motivos serpentinos. 

De pie en un nicho al final del templo hay una estatua de 10 
pies de alto de un hombre lagarto arrodillado, la cual ha sido 
modificada para asemejarse a un dragón negro, con alas hechas 
de madera tallada y lona gris y grandes cuernos hechos de arcilla, 
con unos cristales brillantes en lugar de ojos. 





Si los personajes llegan a la caverna sin alertar a sus 
habitantes, añade lo siguiente: 


De pie y dando la espalda a la estatua, hay un hombre lagarto 
infectado, ataviado con un elaborado tocado de plumas, tocando 
un pequeño tambor. 

Otros siete hombres lagarto con los mismos síntomas de 


infección están sentados en el suelo, los unos frente a los otros, 
mirando hacia la estatua, cantando “Thoss Fyurnen” una y otra 
vez mientras sacuden unos cascabeles. 





Cuando no está atendiendo los deseos del dragón, Vezhka 
la reina de los hombres lagarto pasa la mayor parte de su 
tiempo aquí, rezando por la vuelta sana y salva del huevo de 
Thoss Fyurnen y pidiendo a Talona alguna visión, cualquiera, 
de que el momento de entrar en guerra ha llegado. Hasta el 
momento, la diosa no se ha dignado a responder, para su gran 
frustración, a las plegarias de la reina de los hombres lagarto. 

El tambor de Vezhka está fabricado con una calabaza vaciada 
con una membrana hecha con piel de cocodrilo estirada 
sobre ella. Sus seguidores usan cascabeles hechos con los 
cascabeles de unas serpientes de cascabel, y con mangos 
hechos de fémures de humanoides. 

Criaturas: si no ha sido avisada de la presencia de intrusos, la 
Reina de los hombres lagarto está dirigiendo a sus seguidores 
en unos cánticos. A su lado hay otros siete hombres lagarto 
infectados. Vezhka no negociara con los intrusos, creyendo 
que su presencia en este lugar es una blasfemia. Ella y sus 
esbirros se dispondrán al ataque. Cuando se vea reducida a la 
mitad o menos puntos de vida, saltará al rio y nadará hasta el 
área 24, donde avisará al dragón de la presencia de intrusos. 

Si detecta que los intrusos se están aproximando, Vezhka 
se retirará al área 20 y espiará a través de la mirilla mientras 
sus seguidores hombres lagarto se esconden en la poza, sus 
cabezas sobresaliendo apenas por encima de la superficie 
pero ocultas por la bruma. Cuando los intrusos entren en el 
santuario, Vezhka ordenará a sus esbirros que ataquen, en 
cuyo momento los hombres lagarto de la poza usarán su 
acción de sorpresa para cargar hacia los intrusos mientras 
Vezhka se retira hacia el area 24 para alertar a Thoss Fyurnen 








Mirilla: la mirilla a la izquierda de la estatua es visible 
para cualquiera que se acerque a menos de 5 pies de 
esta. Aproximadamente de unas 6 pulgadas de ancho, es 
demasiado pequeña para que nada de tamaño mayor a 
Diminuto pueda pasar por ella. 

Poza: la parte central de la poza tiene 10 pies de profundidad. 
Un puñado de pequeños peces ciegos nada en su interior. 

Rio: el agua fluye hacia el oeste, creando un riachuelo que 
viaja rápidamente hacia el área 24. El túnel por el cual viaja 
el agua tiene unos 8 pies de alto y ha sido suavizado con 
el tiempo por el paso del agua. El riachuelo tiene 5 pies de 
profundidad y una criatura que viaje por el será transportada 
50 pies cada asalto, y finalmente depositada en la gran poza 
(ver área 24 para más detalles). 

Puerta secreta: detrás de la estatua hay una puerta secreta 
de piedra que puede ser encontrada con una prueba con 
éxito de Inteligencia de CD 15. Si se abre, conduce al área 
20. 

Estatua: tallada por hombres lagarto inteligentes hace 
mucho tiempo, esta estatua de 10 pies de alto representa 
a la deidad de los hombres lagarto, Semuanya, en posición 
arrodillada. Vezhka la robó, hizo que la trajeran aquí y la 
modificó para hacer que se pareciera más a Thoss Fyurnen. 
Las alas y cuernos dracónicos de la estatua pueden ser 
fácilmente arrancados. 

Los ojos brillantes de la estatua son trozos de jade pulidos 
con un valor de 100 po cada uno. 

Catarata: los personajes pueden trepar por las rocas 
adyacentes a la catarata para llegar al espacio que hay 
encima, pero eso requiere de una prueba con éxito de Fuerza 
de CD 10. Si la prueba falla por 5 o más puntos, el personaje 
cae, y sufre 1d6 puntos de daño contundente por la caída y 
aterriza en la poza. 


DESARROLLO 

El sonido de la catarata del extremo oriental de la cueva 
es lo suficientemente fuerte como para impedir que Thoss 
Fyurnen escuche ruidos de combate provenientes de esta 
área. Sin embargo, si Vezhka se las arregla para escapar y 
avisar al dragón, este se preparará para la llegada del grupo 
en el área 24. 


19. LA MONEDA DE HIERRO 

La cueva de unos 15 pies de alto, oscurecida por la bruma, 
está iluminada por el fulgor que sale de unos cuantos 
escarabajos de fuego. Sus glándulas luminosas lanzan una 
extraña luz anaranjada sobre un verdadero jardín de mugo, 
líquenes y hongos. Los húmedos suelos y paredes están 
completamente cubiertas por ellos. 

Los escarabajos de fuego se alimentan de los hongos en esta 
caverna y a su vez son cosechados por los hombres lagarto 
por su carne y glándulas. 

Criaturas: hay siete escarabajos de fuego en esta área. Son 
territoriales y protegen su comida, por lo que atacarán a 
cualquiera que penetre más de 10 pies dentro de esta área. 
Nicho oriental: un nicho de origen natural en el muro 


oriental contiene el esqueleto calcificado de un enano que 
murió aquí hace mucho tiempo. 

Al esqueleto le falta el brazo izquierdo y mantiene el brazo 
derecho apoyado sobre el pecho con el puño cerrado. Si el 
puño cubierto de cal se abre, se dejará a la vista una moneda 
hecha en hierro. La moneda tiene el símbolo de un cráneo 
orco partido en dos por un lado y una montaña estampada 
con la runa Dethek para la letra “I” en el otro. La runa tiene 
este aspecto: 


Un personaje bien versado en historia de los enanos 
(incluyendo cualquier personaje enano nacido y criado en el 
valle del delimbiyr) puede realizar una prueba de Inteligencia 
(Historia) de CD 20 para reconocer el símbolo del cráneo 
orco partido en dos en la moneda como perteneciente el 
clan Hacha de Hierro; el último clan enano que habitó bajo 
el monte Illefarn, al noreste de Vado de la Daga. 

Una prueba con éxito también revela los siguientes datos de 
antiguo saber: 

+ Los enanos abandonaron su hogar ancestral bajo el monte 
Illefarn hace unos dos siglos hasta que hace casi un siglo, un 
enano perteneciente a la casa real, llamado Korin Hacha de 
Hierro, intentó recuperar la morada enana y se encontró que 
estaba infestada de orcos. 

+ El clan hacha de Hierro tuvo éxito en rechazar a los orcos 
y en reclamar los salones enanos bajo Illefarn, pero el destino 
de Korin Hacha de Hierro y sus restantes súbditos es algo 
incierto. El clan de Korin vivía recluido y la mayor parte de 
los enanos de la zona creen que los enanos del clan Hacha de 
Hierro ha desparecido. 


La moneda de hierro no tiene valor monetario pero los 


personajes la pueden encontrar útil en la tercera aventura, 
3 4 ” 
La caída de Illefarn”. 


20. LA RETIRADA DE LA REINA LAGARTO 


Los muros de esta sala están revestidos con ladrillos de arcilla 
roja. El agua subterránea se filtra entre estos ladrillos, formando 
charcos marrones en el suelo de piedra. 

Alguien ha apilado hojas muertas, tierra y otros detritus en 


la esquina suroeste de la habitación, creando lo que parece ser 
un lecho. Un pequeño pasadizo de ladrillo conduce hacia la 
oscuridad. 





Este montículo sirve como lecho para Vezhka. Los personajes 
pueden encontrar bajo él, algo de tesoro (ver más abajo). 

Excavada en la roca en una esquina a nivel de los ojos hay 
una mirilla de unas 6 pulgadas de ancho que ofrece una 
estrecha visión de la sala del Santuario del Dragón (área 
18). Si la Reina de los hombres lagarto detecta la llegada de 


intrusos, se retirará a esta área y usará la mirilla para observar 
lo que suceda en la sala del Santuario. Al primer signo de 
problemas, se retirará al área 24, esperando que el dragón 
negro la proteja. 

Tesoro: escondido bajo el lecho de la Reina de los hombres 
lagarto hay un cofre de madera medio podrido (sin cerrar) 
que contiene 600 monedas de cobre, seis perlas rosadas (15 
po cada una) en un saquillo de cuero y un espejo de mano 
con marco de plata de obvia manufactura élfica (100 po). El 
espejo está cubierto de barro seco. 

Los personajes que puedan detectar magia percibirán una 
leve aura de ilusión en el espejo, el cual es un objeto mágico 
menor llamado Espejo de adulación. Una vez el barro haya 
sido limpiado, cualquier criatura humanoide que se mire en 
el espejo aparecerá como más joven de lo que realmente 
es, hasta el punto en el que esta imagen parezca ser más 
aduladora. El espejo no tiene otras propiedades. 


21. LA GUARIDA 


DEL REPTADOR CARROÑERO 

La corriente subterránea fluye pasado un túnel que lleva a 
una pequeña cueva que sirve como guarida de un reptador 
carroñero (ver “Criatura” más abajo). 


Esta pequeña y húmeda cueva apesta a carroña y estiércol. 

En el suelo hay una pila de carroña que sirve como nido para 
varios huevos de color verde cubiertos de una sustancia pegajosa, 
cada uno de los cuales es del tamaño de un puño. 


Hay ocho huevos de reptador carroñero incubándose en el 
montón de estiércol y desperdicios. No eclosionarán hasta dentro 
de una semana por lo que pueden ser fácilmente destruidos. 





Criatura: el reptador carroñero que se resguarda aquí está 
hambriento. Si paraliza a un oponente, arrastrará a su presa 
indefensa a la cueva para luego devorarla a su antojo. 
Tesoro: un personaje que busque en el montón de 
desperdicios encontrará un Anillo de resistencia al ácido. Este 
anillo hace a su portador resistente al ácido. ¡Un beneficio 
particularmente útil cuando se tiene que negociar con un 
dragón negro! 


DESARROLLO 

Los personajes que sigan por la corriente subterránea 
hacia el este descubrirán que continúa durante varias 
millas. Al final, llegarán al fondo de un agujero creado por 
desplazamiento del terreno de unos 30 pies de profundidad 
en el que desemboca una pequeña corriente de agua. 
Una cuerda cuelga de uno de los laterales de la poza. Los 
personajes pueden subir fácilmente por la cuerda para 
llegar a la superficie. Puedes querer tirar en la tabla para un 
encuentro aleatorio. 





22. CUEVA DE LOS HONGOS 

Los personajes en el área 18 que lleven una fuente de luz 
y que atisben en dirección rio abajo verán una pequeña 
caverna lateral un poco más adelante. 


Unos enormes hongos crecen encima de una repisa de piedra 


que hay por encima del nivel del rio de unos 25 pies de largo. 





La mayor parte de las setas que crecen encima de la repisa 
son inofensivas. 

Criatura: un hongo aullador se encuentra entre las demás 
setas gigantes. Comenzará a gritar tan pronto una criatura 
que vaya andando se acerque a menos de 30 pies de él. 
El sentido de vibraciones (vista ciega) del hongo no puede 
detectar criaturas que vayan nadando. En resumen, los 
personajes que permiten que la corriente les lleve pasada la 
repisa no harán que el hongo comience a gritar. 


DESARROLLO 
El grito del hongo aullador es lo suficientemente ruidoso 
como para alertar al dragón negro en el área 24 (incluso si el 
dragón se halla bajo el agua). 









23. POZA CORROMPIDA 


Un pozo de aguas cristalinas de 5 pies de profundidad se ha 


formado en medio de esta cueva por lo demás vacía. 





El pozo contiene agua fresca y los hombres lagarto vienen 
aquí a veces a reponer agua. Sin que ellos lo sepan, la pareja 
de Thoss Fyurnen, Cheleen, corrompió el agua usando magia 
porque no le gustaba la idea de que los hombres lagarto 
adoraran a su macho como si este fuera un dios. Lanzar un 
conjuro de Detectar magia sobre el agua revela una leve aura 
de transmutación. 

Cualquier criatura que beba agua del pozo debe realizar una 
tirada de salvación de Constitución de CD 12. 

Salvación fallida: la criatura contrae la misma enfermedad 
putrefactante que aflige a Vezhka y a su tribu de hombres 
lagarto. 

Mientras sufra la aflicción, la criatura no puede recuperar 
puntos de golpe mediante el descanso aunque la curación 
mágica funciona normalmente. Si la enfermedad no es 
curada en menos de 1d12 meses, la criatura muere. 

Ni Vezhka no ni sus súbditos saben que el pozo es la 
fuente de la enfermedad. Creen que la enfermedad es una 
“Bendición” divina de la diosa Talona. 


24. LA GUARIDA 


DEL DEVORADOR DEL SOL 
Thoss Fyurnen, un dragón negro caótico malvado se 
resguarda aquí. Afortunadamente para el grupo, el dragón 
tiene bastantes cosas en la cabeza y no está buscando pelea. 
Tiene miedo de que su compañera vuelva y descubra que ha 
desaparecido uno de los huevos. Por tanto, Thoss Fyurnen 
hará casi cualquier cosa para recuperar el huevo perdido. 

El objetivo de este encuentro no es matar a los aventureros, 
sino asustarlos. Los aventureros entrarán en esta cueva casi 
con toda seguridad vía la corriente subterránea o la escalera 
que lleva al área 20. 


El techo de esta caverna natura tiene 30 pies de alto y está 
cubierto por estalactitas. La corriente desagua desde un túnel en 
la esquina noreste en una poza profunda cubierta de bruma. Al 
norte de la poza hay una pequeña playa, mientras que al sureste 


hay un gran nicho con un gran montón de tesoro en medio. Desde 
este nicho, una estrecha pasarela rodea el borde de la poza y lleva 
a una cavidad bastante profunda en el muro sur. 












La caverna está dividida en cuatro áreas: la playa (24a), la 
poza del dragón (24b), el nicho (24c) y el nido (24d). 
Criaturas: el dragón negro pasa la mayor parte de su tiempo 
en la poza, oculto bajo el agua. Si Vezhka, la reina de los 
hombres lagarto está presente, está escondida dentro de la 
poza cerca de la boca de la corriente, preparada para atacar 
al primer enemigo que venga nadando por la corriente y 
caiga en la poza o al primer enemigo que llegue al final de las 
escaleras que llevan al área 20. 

Si Vezhka está presente, Thoss Fyurnen esperará hasta que 


la Reina de los hombres lagarto muera antes de salir a la 
superficie (esto le permite ver a sus oponentes en acción). 
Cómo reaccionará el dragón dependerá del comportamiento 
de los pjs y si el dragoncillo negro está con ellos: 

+ Si los personajes vienen solos y son claramente hostiles 
(o se acercan al montículo de tesoro), el dragón atacará, 
disfrutando de la oportunidad de devorarlos y añadir sus 
pertenencias a su tesoro. 

+ Si los personajes vienen solos pero intentan parlamentar, 
el dragón tolerará su presencia el tiempo suficiente hasta ver 
si estos tienen algo que a él le pueda interesar. 

+ Si los personajes evitaron el encuentro “Escondite de 
los bandidos”, Thoss Fyurnen les enviará en una misión 
para encontrar y recuperar el huevo perdido. Si rehúsan, les 
atacará. 

+ Si los personajes llegan con el dragoncillo negro, este 
se sentirá instintivamente atraído por su padre y a Thoss 
Fyurnen no costará ningún esfuerzo el figurarse que el huevo 
robado ha eclosionado. Aunque le había cogido afición al 
altar de coral, Thoss Fyurnen estará dispuesto a recogerlo del 
área 24d y dejar que los personajes se lo lleven de vuelta 
a Baronía de Cromm, si abandonan sus dominios de forma 
inmediata. 

+ Si el dragoncillo murió y los pjs entregan su cadáver a 
Thoss Fyurnen, el dragón negro se enfadará y les atacará. 


Thoss Fyurnen es una criatura astuta y suspicaz. No puede 
ser fácilmente engañado por ilusiones y distracciones, y 
tampoco se dejará tentar por ofrecimientos de riqueza, ni se 
dejará persuadir por criaturas “inferiores”. De hecho, la única 
criatura con la fuerza e inclinación como para acobardarlo es 
Cheleen, su compañera. Si los pjs no están seguros de cómo 
manejar al dragón, “Maechen” o “Lord Floshin” (si están 
presentes) pueden proporcionar sugerencias oportunas. 


Rakshasa: el Rakshasa disfrazado hará cualquier cosa que 
haga falta para evitar la ira del dragón, dado que el objetivo 
del Rakshasa es obtener la Llave del Agua (ver área 24d). El 
cómo actúe dependerá de la situación: 

+ Si el huevo de dragón todavia está desaparecido y los 
personajes aceptan el ir a buscarlo, el Rakshasa disfrazado 
se ofrecerá a permanecer en las cavernas y mantener un ojo 
sobre el dragón hasta que ellos vuelva. (si los pjs aceptan, se 
volverá invisible una vez abandonen la zona, romperá el altar, 
destruirá el elemental de agua dentro del altar y desaparecerá 
con la Llave del Agua). 

+ Si los personajes obtienen el altar, el Rakshasa disfrazado 
se ofrecerá a transportarlo. Cuando estén solos, se volverá 
en contra del grupo, manteniendo su disfraz mientras los 
incapacita con sus conjuros. Nadir resistirá el ansia de acabar 
con los pjs, prefiriendo dejarlos inconscientes en vez de 
matarlos. 

+ Si el dragón ataca al grupo, el Rakshasa cargará hacia el 
altar, intentando obtener la Llave del Agua mientras Thoss 
Fyurnen está distraído. Una vez el Rakshasa tenga la llave en 
su poder huirá (invisible, si aún puede), por el tunel que lleva 
pasada el área 21. 





Dragoncillo: el dragoncillo negro se ve atraído por Thoss 
Fyurnen pero no tomará parte en la refriega si esta se produce 
entre el dragón y los aventureros. Siseará y se quedará alejado 
del combate. Si un personaje cae a O puntos de vida o menos 
el dragoncillo tratará de arrastrar el cuerpo para alimentarse 
de él. 


24A. PLAYA 

La playa es donde Thoss Fyurnen guarda sus tesoros. 
Tesoro: enterrado bajo la capa de arena de 10 pies de 
profundidad hay seis cofres de madera sin cerrar con llave. Los 
personajes deben explorar esta zona arenosa para encontrar 
los cofres, ya que el dragón se ha tomado bastantes molestias 
para cubrirlos y ocultar sus huellas. Cada 5 minutos que un 
personaje pase cavando en la arena encontrará un cofre. 
Cofre #1: contiene 450 pc, 270 pp, y 110 pe. 

Cofre #2: contiene 750 pp y seis botellas de vino Rubí de 
Rosznar de Amm (50 po cada una). 

Cofre #3: contiene cuatro rollos de seda (50 po cada uno) así 
como cuatro madejas de hilo de oro (15 po cada uno). 

Cofre #4: contiene un juego de cubertería suficiente para 
seis comensales. El juego entero tiene un valor de 120 po. 
Cofre #5: contiene 300 po y siete brazaletes de coral de 
formas variadas (valor 10 po cada uno). 


Cofre #6: este cofre era el cofre personal de un capitán de 
barco y contiene un cuaderno de bitácora (perteneciente 
a una capitana pirata llamada Laeren Tesper del Ladrón 
Marino), mapas de las islas Moonshaes, un catalejo (valor 50 
po) una caja de madera para rapé decorada con madreperla 
(valor 25 po) y cuatro pociones de Respiración acuática. 

El barco de la capitana Tesper estaba viajando a lo largo de 
la costa de la espada hace menos de un mes cuando una 
gran ola lo volcó y lo hizo encallar en tierra. Thoss Fyurnen 
recogió en cofre de la capitana de entre los restos del pecio 
y se lo llevó a su guarida. Cualquiera que se tome el tiempo 
suficiente para leer el cuaderno de Bitácora descubrirá que 
Laeren Tesper era la hija de un rico noble de la nobleza de 
Aguas profundas. 

Una corsaria por vocación, menciona varias veces en su 
cuaderno de bitácora el haber realizado actos de piratería 
de vez en cuando para satisfacer el ansia y la avaricia de los 
miembros de su tripulación, temiendo por su vida cuando 
estos no estaban contentos. 

No hay nada en el cuaderno de bitácora que sugiera que 
es lo que le ocurrió a la capitana o a su barco. Los Tesper de 
Aguas Profundas pagarán generosamente (1,000 po) por la 
devolución del cuaderno de bitácora intacto de su hija 








24B. LA POZA DEL DRAGÓN 

La capa de bruma que cubre la poza hace difícil valorar su 
profundidad, y la combinación de niebla y el agua oscura hace 
que el dragón gane ocultamiento total mientras permanezca 
sumergido. 

Cerca de las orillas de la poza la profundidad es de 5 pies. 
Más hacia el centro el fondo de la poza llega a los 30 pies. 
Una multitud de peces nada dentro de la poza, proveyendo 
al dragón de una inacabable fuente de alimento. El fondo 
de la poza está salpicado por huesos medio roídos de los 
hombres lagarto así como de otras comidas anteriores del 
dragón. 

Thoss Fyurnen sale y llega a la cueva por un túnel inundado 
de 15 pies de ancho que continua durante un par de millas 
antes de salir a la superficie cerca de la costa. Ningún 
personaje puede mantener el aliento el tiempo suficiente 
para nadar esa distancia sin la ayuda de una poción de 
Respiración acuática u objetos mágicos similares. 


240. NICHO 

La horrible pareja de Thoss Fyurnen, Cheleen, ha reclamado 
este nicho como propio. Mantiene una modesta cantidad de 
tesoro aquí apilada. Cheleen no aparece en esta aventura. 
Tesoro: el tesoro de Cheleen consiste en 12.500 pc, 5.100 
pp, 700 po, y una cota de escamas de exquisita manufactura 
teñida de verde. La armadura irradia magia y parece ser una 
cota de escamas encantada, pero en realidad está maldita. La 
armadura perteneció a un humano que se dedicaba a cazar 
hombres lagarto por deporte. Una saga polimorfo entonces 
al humano en hombre lagarto, por lo que lo condenó a vivir 
entre aquellos a los que había cazado. Cuando murió, la 
maldición se transfirió a su cota de escamas. 

Si la armadura maldita es utilizada por un humanoide 
de tamaño mediano, lo transforma de forma inmediata y 
permanente en un hombre lagarto. Las características del 
personaje no se ven modificadas por la transformación, y 
el transformado tampoco gana ningún rasgo o habilidad de 
los da los hombres lagarto. Un conjuro de Quitar maldición 
restaura la apariencia normal del afectado. 


—— —_— 


RESUCITANDO PERSONAJES MUERTOS 

Sir Isteval puede brindar a los personajes caídos una resurrección, 
si se le proporcionan de vuelta los cadáveres virtualmente intactos. 
A Isteval le toma un día o dos contactar con Luc Solbrillante, el 
más alto sacerdote de Amanautor en Vado de la Daga, y otra 
semana a Luc en procurar un pergamino de Revivir a los muertos 
desde Aguasprofundas. Isteval paga la resurrección solo una vez. 
Después, el grupo debe cubrir el gasto. 


24D. NIDO 


Esta húmeda cueva de 15 pies de alto contiene tres huevos 
de dragón negro (blancos y moteados de negro) en unos nidos 
fabricados con pilas de hojas en descomposición. Un cuarto nido 


está vacío. Detrás de los huevos, medio hundido en un pozo de 
barro, hay un altar realizado en coral azul, sus laterales tallados 
con motivos de olas rompiendo. 





Si el Rakshasa ha obtenido ya la Llave del Agua lee lo 
siguiente según los personajes se acerquen al altar: 


Una inspección más profunda revela que el altar está agrietado 


y partido por la mitad y hueco en su interior. 





Thoss Fyurnen mantiene siempre un ojo vigilante sobre esta 
cueva y atacará a cualquiera que vea acercándose o entrando 
en ella. 

Altar de Olhydra: no hay nada siniestro en la apariencia del 
altar ni tampoco ninguna pista que pueda sugerir quien lo creó 
o por qué. Se halla metido en un pie de fango, y las criaturas 
de tamaño medio o más pequeñas que quieran moverlo 
necesitarán tener éxito en una prueba de Fuerza (Atletismo) 
de CD 25 para moverlo (CD 20 si ha sido liberado del barro). 
El altar está hueco y es bastante ligero, pero si está intacto 
su interior está lleno de agua. Lleno, pesa aproximadamente 
unas quinientas libras y es difícil de mover. 

Un personaje de alineamiento bueno puede sentir que es 
una poderosa reliquia maligna y un conjuro de Detectar 
magia lanzado sobre el altar revela una fuerte aura de 
conjuración. El altar continúa irradiando este aura incluso 
aunque sea dañado o partido en pedazos. 

El altar tiene CA 5 y es inmune al daño psíquico, de fuego, de 
veneno y a todas las condiciones. Cualquier efecto o ataque 
que produzca más de 10 puntos de daño hace que se parta 
en dos liberando el agua atrapada en su interior (si el altar ya 
ha sido abierto, no habrá nada en su interior hueco). El agua 
liberada toma inmediatamente la forma de un elemental de 
agua berserker el cual atacará a cualquier criatura que se 
halle en las inmediaciones. 

Cuando el elemental sea destruido, dejará detrás de si 
la Llave del Agua, la cual parece una esfera de agua que 
mantiene su forma. Si es tocada por algún personaje, el orbe 
se convertirá en una esfera de hielo sólido. 

Huevos de dragón corruptos: sin que Thoss Fyurnen lo sepa, 
el altar de Olhydra corrompe a las criaturas acuáticas. Los 
tres huevos de dragón negro son especialmente vulnerables. 

Todavía no han eclosionado porque el altar está 
transformando lentamente a los dragoncillos no nacidos en 
horrores elementales. 

Los personajes que toquen los huevos notaran 
inmediatamente que algo va mal, porque las cáscaras se 
han tornado blandas y esponjosas; más aún, las formas 
monstruosas dentro de los huevos hacen extraños ruidos 
gorgoteantes que pueden ser escuchados por cualquier que 
acerque los oídos a las cáscaras. Estos dragoncillos están más 
allá de la salvación en este punto; cuando finalmente nazcan 


se parecerán a elementales de agua de color negruzco que 
tienen unas formas vagamente dracónicas. 
Cada huevo de dragón tiene CA y 7 puntos de golpe. 
Cuando un huevo sea reducido a O puntos de golpe, una 
gelatina de color negruzco se liberará del interior del huevo. 


PARTE 5: EPÍLOGO 


Los personajes que sobrevivan a los peligros de la guarida de 
Thoss Fyurnen pueden abandonar la zona por cualquier de 
las siguientes tres rutas: 

+ El Templo (área 1) 

+ El río subterráneo que lleva hacia el este (área 21) 

+ El pasaje inundado que lleva hacia el oeste (área 24b) 


Una vez hayan abandonado la guarida del dragón, los 
personajes son libres de continuar explorando la Ciénaga del 
Lagarto, o pueden volver al Señorío de Cromm e informar de 
sus descubrimientos a Sir Isteval y a la Baronesa Wynne. Si 
Thoss Fyurnen está vivo, pueden ver al dragón patrullando 
los cielos y verse obligados a esconderse para evitar una 
confrontación en campo abierto. 


EL ARDID DEL RAKSHASA 

Nadir el Rakshasa no revelará, bajo ninguna circunstancia, 
su verdadera forma al grupo. Disfrazado como Maechen, Lord 
Floshin u otro personaje (revisa la tabla “El villano revelado”), 
hará lo que sea necesario para obtener la Llave del Agua de 
dentro del Altar de Olhydra, excepto matar a los miembros 
del grupo de personajes. Los personajes probablemente se 
hallen heridos y cortos de recursos después de sus aventuras, 
lo suficiente al menos para que le sea fácil al Rakshasa el 
incapacitarlos si es necesario para hacerse con la Llave. 

Una vez el Rakshasa tenga la Llave del Agua en su poder, 
huirá de la Ciénaga del Lagarto por la ruta más rápida y no 
se le volverá a ver hasta a tercera aventura, “La Caída de 
Illefarn”. 


EL RETORNO AL SEÑORÍO DE CROMM 

Mientras espera pacientemente al retorno de los aventureros, 
Sir Isteval ayuda a la Baronesa Wynne a fortificar su alcázar 
y a patrullar los alrededores. En algún momento, Wynne 
empezará a cuestionar la decisión de Sir Isteval de enviar 
a aventureros poco experimentados a localizar la guarida 
del dragón y, contra sus deseos, reclutará un “equipo de 
reconocimiento” de seis soldados (liderados por el sargento 
Durenn) para hacer una incursión armada en el pantano. 

El viaje de vuelta hacia el Señorío de Cromm no es fácil. La 
tormenta continúa sacudiendo la zona durante otras 2d6 
horas antes de escampar. A partir de ese momento y durante 
varios días el sol brilla sobre la Ciénaga del Lagarto con fuerza 
y el pantano se convierte en un lugar insufriblemente cálido 
y húmedo lleno de insectos. 

Es probable que el grupo tengo uno o más encuentros 
aleatorios durante el viaje de vuelta. Si los personajes se 
meten en más problemas de los que pueden controlar el 





equipo de reconocimiento del Sargento Durenn puede 
aparecer para ayudarles y escoltarles de vuelta al Señorío de 

Cromm. Al contrario que la baronesa, Durenn y los hombres 
bajo su mando no son malvados, y están encantados de 
acogerse a cualquier excusa para abandonar la ciénaga.. 

Tras la llegada del grupo, Isteval está ansioso de recibir el 
informe de las acciones de los aventureros, reprendiéndolos 
duramente si exploraron la guarida del dragón en contra de 
sus consejos. 

La guarida del Devorador del Sol: Isteval promete 
compartir cualquier información sobre el Dragón Negro y 
sus adoradores hombres lagarto corruptos con el Duque a 
su regreso a Vado de la Daga. Si Thoss Fyurnen y/o Vezhka 
sobrevivieron, Isteval planea recomendar al Duque Maldwyn 
que la guarnición en el Señorío de Cromm sea doblada. 

Si Thoss Fyurnen sobrevivió, los personajes pueden intentar 
convencer a la Baronesa Wynne para que lance un asalto a 
gran escala a la guarida del dragón, o pueden esperar unos 
cuantos niveles y volver a la guarida para enfrentarse en 
combate contra el dragón. Que consecuencias tenga esto 
depende de ti, pero podría significar el fin para los aventureros 
si la pareja del Thoss Fyurnen vuelve mientras tanto. Cheleen 
es igual de fuerte y poderosa que el Devorador del sol, y 





también conoce un puñado de conjuros de clérigo de nivel 
bajo que la hacen incluso más peligrosa. 

El altar perdido: si los personajes descubrieron que es lo 
que había dentro del altar, Lord Isteval concluirá que debe 
haber dos altares más “allí fuera, en algún lugar, esperando a 
ser encontrados”, uno relacionado con la tierra y el otro con 
el fuego. Se pondrá inmediatamente a la faena para probar 
que su presentimiento es acertado. 

El villano infiltrado: si los personajes hablan a Isteval 
acerca de la criatura traidora disfrazada como Maechen o 
Lord Floshinm, inicialmente pensará que se han encontrado 
con un doppelganger, quizás asociado a los Magos Rojos. 
Si los personajes explican que era más una ilusión que una 
transformación física, el rostro del paladín se tornará pálido 
durante un momento. “Interesante”, dirá y luego recuperará 
la compostura. Isteval piensa que se ha encontrado 
anteriormente con una criatura así, pero no hablará más de 
ello. 


RETORNO A VADO DE LA DAGA 

Al final, Isteval se cansa de la hospitalidad de la Baronesa 
Wynne y lidera a sus soldados de vuelta a Vado de la Daga. 
A no ser que los personajes se aferren a su idea de volver a 
la Ciénaga del Lagarto, Sir Isteval les urgirá a cabalgar con él 
de vuelta. 

Una vez la tormenta pasa, las cosas vuelven a la normalidad 
en Vado de la Daga. Aunque el festival de Medioverano 
de la localidad ha sido un desastre, la ciudad ha recibido 
a bastantes visitantes durante unos días, haciendo que los 
comerciantes locales hayan quedad relativamente contentos. 
Los personajes pueden tener algo de tesoro duramente 
ganado que gastar en la ciudad o pueden necesitar pasar 
unos cuantos días con sus mentores entrenando nuevas 
habilidades. 

Sir Isteval promete hablar de las hazañas del grupo la 
próxima vez que se reúna con el Duque. Mientras tanto, 
planea realizar unas consultas a ciertos “viejos amigos” y así, 
quizás, averiguar algo más sobre los misteriosos altares. 


CARTEL DE “SE BUSCA” 
Cuando los personajes están disfrutando de algo de “tiempo 
libre” en su lugar de copas preferido, verán una cara familiar. 






La taberna está abarrotada de gente sudorosa quejándose del 
calor y de la humedad. 

-¡Nunca pensé que podría echar de menos la lluvia! - dice una de 
las camareras mientras sirve bebidas. 

De repente, escucháis un fuerte ruido de golpes afuera. 
Asomándoos por una ventana cuyos cristales llenos de suciedad 
parecen no haber sido lavados en años, veis a dos miembros de 
la milicia de la ciudad: una alegre mediana y una mujer humana 
de aspecto serio. La mediana está conversando con un puñado de 
gentes mientras la humana clava un cartel de “Se busca” en un 
poste de madera. 

Cuando se vuelve hacia vosotros veis que le falta la oreja 
izquierda. 


















La miliciana humana es Maechen Givens, la verdadera 
Maechen. Su compañera miliciana es Brannis Coidriver. Si los 
personajes se aproximan a ella, Maechen no los reconocerá. 
(La verdadera Maechen no ha visto a los PJs en su vida). Una 
corta conversación debería bastar a los personajes para que 
se den cuenta de que ella no es la Maechen que conocieron, 
y de que ella se ha quedado horrorizada de saber que tiene 
una doble que ha usurpado su identidad. 

El cartel de “Se busca” que Meachen ha clavado es un 
burdo boceto de una mujer calva y con grandes pómulos de 
veintimuchos años con ojos negros y sin cejas. 

Por debajo de la imagen se halla escrito lo siguiente: 


SE BUSCA VIVA: 
DARWA DALION, MAGA DE MALA REPUTACIÓN! 

También conocida como “Muñeca BUBU”. La última vez que 
se la vio fue con el recientemente fallecido Arvik Zaltos, un 
día antes de la captura de Arvik por parte de la Guardia de la 
Ciudad. Acusada de conspiración para infligir daño a los buenos 
ciudadanos de Vado de la Daga, robo en las propiedades de Lord 
Floshin. 

La última vez que se la vio estaba vestida con ropajes rojos y 
oculta con una peluca negra. 

50 piezas de oro por cualquier información que conduzca a su 
arresto o MIL piezas de oro por su captura! 


Ni Maechen ni Brannis tienen más información sobre Darwa 
“Muñeca BUBU” Dalión, pero saben que Lord Floshin es el 
que pagará el dinero de la recompensa por la captura de la 
maga. Ambas guardias confiesan que la recompensa es tan 
elevada que varios guardias de la ciudad han solicitado un 
permiso para poder dedicarse a cazar a la maga y así ganarse 
la recompensa. 

Si estás jugando esta serie de aventuras, puedes continuar 
con la siguiente aventura “Las criptas malditas de Ambergul” 


AVENTURA 2: LAS GRIPTAS 


MALDITAS DE AMBERGUL 
Por Bruce R. Cordell y Christopher Perkins 


Esta aventura esta disefiada para cuatro a seis personajes 
de 4° o 5° nivel, y el grupo de aventurero debería llegar al 
menos al 6° nivel cuando la finalicen. Si los personajes no 
tienen suficiente experiencia como para avanzar al 6° nivel, 
considera añadir unos cuantos encuentros aleatorios entre 
esta aventura y la siguiente o permitir avanzar de nivel a 
los personajes hasta llegar al nivel deseado tras entrenar un 
tiempo apropiado con sus mentores en Vado de la Daga. 

En “Las Criptas Malditas de Ambergul” los personajes 
rastrearán a una elusiva Maga Roja de Thay hasta las ruinas 
de la noble mansión de los Ambergul. Allí, descubrirán un 
complejo subterráneo secreto que contiene unas tumbas y 
un altar dedicado a Ogremoch, el Príncipe malvado de los 
Elementales de Tierra. Dentro del altar se halla oculta una 
de las cuatro llaves elementales que buscan los Magos Rojos. 


ESTABLECIENDO EL ESCENARIO 


Tras haber sufrido unos tiempos duros, la familia Ambergul 
reconstruyó de forma secreta su fortuna a base de robar 
tumbas. Aquellos nobles Nezherinos saquearon tumbas a 
lo largo y ancho de la Costa de la Espada y de las Tierras 
Centrales Occidentales, mientras sus carabelas exploraban la 
costa en busca de pecios hundidos que saquear. 

Lord Reynard Ambergul, un hombre malvado según todas 
las fuentes, se hizo con la posesión de varios pergaminos que 
describían seres elementales de grandes poderes. 

Se obsesionó con ellos y comenzó a usar su dinero e 
influencia para fundar una sociedad secreta dedicada a la 
adoración de estos “príncipes elementales”. 

Reynard era un hombre carismático y atrajo todo tipo 
de individuos similarmente dispuestos entre la nobleza. 
Eventualmente, el culto elemental se convirtió en una 
sensación y fue la fuente de muchos rumores entre la 
sociedad Nezherina. 

Al principio, el culto era una excusa para los nobles frívolos 
para actual de forma diferente y desapegarse de las religiones 
tradicionales y reuniones sociales. Sin embargo, ciertos 
miembros del culto comenzaron a tomarse su adoración a los 
Príncipes del Mal elemental de forma muy seria, yendo tan 
lejos como para construir un templo secreto y traer dentro 
del culto a ciertos magos. Algunos de los miembros menos 
devotos que querían abandonar la sociedad empezaron 
a asustarse al ver que los líderes del culto no les dejarían 
abandonar, por lo que delataron al culto a las autoridades. 

Cuando Reynard Ambergul y los demás líderes del culto 
descubrieron que sus actividades estaban siendo vigiladas y 
que la gente estaba susurrando a sus espaldas, destruyeron 
el templo, ocultaron todas las evidencias, acabaron con todos 
los “cabos sueltos” que pudieron y abandonaron el área. 

Reynard Ambergul mudó a su familia a unas propiedades 
cerca del Camino del Comercio entre las ciudades de Puerta 
de Baldur y Aguasprofundas. 





Reynard construyó un complejo subterráneo en sus 
propiedades y continuó en secreto ofreciendo tributo a 
los Príncipes del mal Elemental. También uso el dungeon 
subterráneo para guardas las pocas riquezas que le quedaban. 
Reynard habían muerto y sido olvidado para cuando Vado 
de la Daga se convirtió en un centro importante de comercio, 
atrayendo a otras familias ricas a la región. Sus descendientes 
continuaron saqueando tumbas y añadiendo tesoros a la 
colección familiar, pero los Ambergul eran reliquias de otra 
era y nunca volvieron a pertenecer a la alta sociedad. 

Al final, la familia desapareció. Las propiedades de los 
Ambergul cayeron en el abandono, pero el complejo 
subterráneo continuó incólume. 


EL OBJETIVO DEL GRUPO 

Si los personajes han jugado “la Guarida del Devorador del 
Sol“, saben que los Magos Rojos de Thay están tramando algo 
en la zona de Vado de la Daga. 

También saben que hay una recompensa de 1.000 po por la 
cabeza de Darwa Dalion, una “Maga de mala reputación”, la 
cual fue vista por última vez en compañía de un Mago Rojo 
llamado Arvik Zaltos. 

Los personajes pronto descubren que Darwa Dalion ha 
organizado una expedición a la vieja mansión Ambergul, | 
localizada al sur de Vado de la Daga, y un benefactor J 








influyente les urge a que partan en su persecución. 

Aunque la mansión Ambergul ya no se halla en pie, los 
personajes localizan a unos saqueadores de tumbas en 
las criptas cercanas, así como un pasadizo que lleva a un 
complejo subterráneo. Dentro de este complejo, encuentran 
a varios miembros de la familia Ambergul, unos de ellos 
muertos, otros no tanto; y encuentran varias evidencias 
de una relación pasada con el culto elemental. Cuando 
finalmente atrapan a Darwa Dalion, los personajes deben 
decidir si llevarla de vuelta a Vado de la Daga y recoger su 
recompensa o usarla para obtener la última llave elemental 
antes de que los magos rojos lo hagan. 


LA LLAVE DE LA TIERRA 

Cuando Lord Reynard Ambergul se mudó a esta zona, se 
llevó consigo un altar de piedra consagrado a Ogremoch. 
Dentro de este altar estaba escondida la llave de la Tierra. 
Reynard escondió el altar en las profundidades del complejo 
subterráneo bajo su mansión, y allí ha permanecido hasta 
ahora. 

Antes de su arresto en Vado de la Daga, el mago rojo Arvik 
Zaltos instruyó a su aprendiza, Darwa Dalion, para que 
organizara una expedición a la mansión Ambergul para 
buscar y encontrar la Llave de la Tierra. Habiendo vivido y 
trabajado como espía en Vado de la Daga durante dos años, 
conocía a una pequeña banda de ladrones en los que podía 
apoyarse para que le ayudaran en la búsqueda dentro de 
las tumbas de Ambergul. Arvik también proporcionó a su 
aprendiza un puñado de guardaespaldas; un enano bastante 
ingenioso llamado Thord y su hijo “semiorco” Grit así como 
un ogrillón llamado Bultos. 

Después de perder a la mayor parte de sus pícaros 
contratados a manos de varios monstruos y trampas, Darwa 
y sus secuaces encontraron el altar y lo abrieron para obtener 
la llave que estaba en su interior, pero las cosas fueran de mal 
en peor a partir de ese momento. Darwa fue convertida en 
piedra mientras que Thord fue capturado por unos minotauros 
que se cobijan en otra parte del complejo subterráneo 

Solo Grit y Bultos escaparon; afortunadamente para los 
Magos Rojos, tenían la Llave de la Tierra. 


EL PAPEL DE NADIR 

El Rakshasa no juega un papel importante en esta aventura. 
Aunque los personajes exploran los dungeons bajo la mansión 
Ambergul, Nadir ha asumido la identidad de Arvik Zaltos, 
ha viajado a los dungeons de la ciudad enana bajo el Monte 
Illefarn (revisa la tercera aventura, “La Caída de Illefarn”, ha 
hecho contacto con los Majos Rojos que allí se encuentran y 
ha asumido el mando en la búsqueda de la escurridiza Llave 
de Fuego. 

El Rakshasa conoce bien a Isteval, es solo cuestión de tiempo 
que el paladín santurrón o alguien más se figure qué es lo que 
está ocurriendo realmente, por lo que el tiempo es esencial. 


PARTE 1: MARIONETAS 


Tras sus recientes hazañas, los aventureros se han ganado 
una reputación en Vado de la Daga. 

Aunque no sean siempre reconocidos, son saludados 
como “Azote de Dragones” (sin importar que esto sea o no 
cierto). Al mismo tiempo, su visita a la ciénaga del lagarto ha 
alcanzado proporciones míticas. 


Una refrescante brisa de verano ha hecho salir a montones a los 
ciudadanos de Vado de la Daga. 

Los mercados están a reventar llenos de gente, y según os movéis 
a través de la plaza escucháis un clamor de risas y aplausos. 

Un gentío de grandes proporciones se ha reunido delante de un 
escenario preparado para asemejar a un teatro en miniatura. 
Marionetas y títeres se mueven en él, y podéis reconocer en las 
marionetas de madera y trapo pintadas las inconfundibles 
figuras del Duque Maldwyn y Sir Isteval. Cada vez que el paladín 
habla, la efigie del Duque se inclina ante él, y cada vez que el 
duque responde, golpea la cabeza del paladín con un palo, para 
risa de los adultos y niños reunidos. 

De repente, un dragón negro vuela por encima del escenario, 
aterriza y se lleva con él a Sir Isteval. Según continúa la obra, 
nuevos personajes aparecen, y para vuestra sorpresa, ¡Las 
marionetas se parecen mucho a vosotros! 





La representación de marionetas presenta a los héroes como 
“Los grandes asesinos de dragones”, y tienen nombres tontos 
como Mangi Ladrones, Tonto Espada Larga, Zack Cerdote o 
Magín el Mago (los dos medianos que llevan el espectáculo, 
Sunny y Skalar Cuchillada no son muy buenos recordando 
nombres). 

La obra muestra a los aventureros como marionetas de Sir 
Isteval, haciendo el bien por el bien mismo. En ella, los héroes 
viajan por las marismas intentando rescatar a Sir Isteval 
de las garras del malvado dragón negro; mientras tanto, Sir 





Isteval intenta impedir que el dragón se lo coma contándole 
chistes sobre su mamá. 

-Tu mamá es tan gorda que cuando vuela la gente cree que 
hay un eclipse. 

-Tu mamá es tan gorda que cuando aterriza las casas se caen 
en Cormyr. 

-Tu mamá es tan fea que cuando mete la cabeza bajo la tierra 
se produce un terremoto. 

-Tu mamá es tan fea que su mirada podría convertir a un 
hombre ciego en piedra 

Si los personajes llaman la atención, son reconocidos 
entonces por varios de los lugareños y pasan a ser el centro 
de atención. 

Los titiriteros medianos asoman la cabeza a través del 
escenario para ver qué es lo que ocurre entre el público 
sorprendiéndose cuando se encuentran con los nuevos ídolos 
de Vado de la Daga, para disculparse inmediatamente por la 
ofensa. Si alguno o más de los personajes parecen enfadados, 
los medianos les invitarán a unas rondas. 


AMIGOS DE SIR ISTEVAL 
Mientras los personajes luchan por adaptarse a su nueva 
fama, una mujer joven y embarazada se les acerca. 


Una chica campesina con brillantes ojos verdes y cabellos largos 
y enmarañados se aproxima nerviosa hacia vosotros. Lleva una 


cesta de pan y parece estar embarazada. 
-¿Sois los amigos de Sir Isteval? 





Si los personajes están dispuestos a escuchar lo que la joven 
les quiere decir, añade lo siguiente: 


-Me llamo Onya Olchabar. Encontraros conmigo al ocaso bajo 
la sombra de la torre de Delfen. Es importante, por favor. 
Onya no quiere ser vista hablando con los personajes en un 


lugar tan concurrido. Si los personajes la presionan para obtener 
más información, responderá “lo que debo deciros no debe ser 
explicado aquí”. 


Los personajes que intenten valorar sus intenciones pueden, 
con una prueba con éxito de Sabiduría (Perspicacia) de CD 10, 
percibir que la muchacha está siendo sincera y que está muy 
asustada. Si los personajes intentan llevársela, un guardia de 
la ciudad lo verá y correrá a ayudar a la chica embarazada, no 
reconociendo a los personajes o que sus intenciones no son 
malvadas. 

Onya vive con su padre un humilde pastor de ovejas llamado 
Mylo Olchabar. Cocina para él y le cuida. Tras hablar con el 
grupo de personajes volverá a la cabaña de su padre fuera de 
la villa y acabará sus tareas domésticas antes de volver otra 
vez a la villa para la reunión. 


Los personajes saben la siguiente información acerca de 
Delfen y de su torre: 

+ La Torre de Delfen es llamada así por el venerable mago 
que vive en ella. Se cree que Delfen tiene muchos más de 
cien años, y aunque desapareció durante la época de la plaga 








de los Conjuros, desde entonces ha vuelto. Los magos vienen 
de muy lejos para estudiar en la torre de Delfen, pero pocos 
son admitidos. 


+ Puede ser un cuento de abuelas, pero se dice que las 
conversaciones mantenidas bajo la sombra de la Torre de 
Delfen no pueden ser escuchadas o grabadas mágicamente. 
(En verdad la cosa es al revés. Debido a un conjuro de Guarda 
que no funciona bien, Delfen, puede, mientras esté dentro de 
su torre, escuchar cualquier conversación mantenida bajo la 
sombra de la torre) 


LA SOMBRA EN EL OCASO 
Si los aventureros aparecen al llegar el ocaso, bajo la Torrre 
de Delfen, lee lo siguiente: 


La Torre de Delfen ha soportado décadas sin prácticamente una 
grieta o marca. Un edificio majestuoso de tres plantas, lanza una 
larga sombra, la cual, al llegar el ocaso, tiñe de negro los muros 
que rodean el castillo del Duque Maldwyn. La chica, Onya, llega 
según estaba acordado y tiene cuidado de permanecer bajo la 
sombra de la torre cuando habla. 

“El padre de mi hijo se halla en grave peligro, y temo por su vida. 
Su nombre es Arassán. Mi padre lo contrató como pastor, pero 
tuvieron una pelea cuando unas cuantas ovejas desaparecieron. 
Arassán encontró trabajo en otro lado pero seguimos viéndonos. 
Entonces empezó a relacionarse con malas compañías. Me daba 
dinero pero no me decía de donde lo había sacado. La última vez 
que lo vi me dijo que había muchos tesoros enterrados bajo una 
mansión derruida cerca del Señorío de Cromm. Él y sus amigos 
planeaban repartirse el botín y me dijo que volvería conmigo 
siendo un hombre rico. 





Onya describe a Arassán como un hombre de 22 años 
de estatura media, con la piel bronceada, cabellos castaño 
oscuro y una cicatriz blanca que el recorre verticalmente la 
ceja derecha. 


Si los personajes le preguntan a Onya Olchabar por qué no 
ha acudido a las autoridades, añade: 


“Si hay problemas, Arassán se meterá en ellos. No quiero que 
los guardias del Duque lo arresten, y no quiero que nuestro hijo 


crezca sin su padre.” 





Si los personajes le preguntan por qué se acercó 
específicamente a ellos, responderá: 


“Cuando le dije a Arassán que estaba embarazada, pagó a una 
“bubudow”, una bruja que practica la medicina de las hierbas; 
para que cuidara de mí. Me visitaba dos veces al día y me daba 
hierbas para ayudarme con las molestias y las angustias del 
embarazo. “Ayer vi su cara en un cartel de “Se busca”. Cincuenta 
piezas de oro por cualquier información que lleve a su captura, 
mil por su captura. Como sois amigos de Sir Isteval, pensé que 
deberíais saberlo. Desde que Arassán se fue, no he visto a la 
mujer.” 


La bubudow de Onya (un antiguo término Rashemi para 
denominar a una “comadrona”) no es otra que Darwa Dalion, 
una espía de los Magos Rojos buscada por las autoridades 
en Vado de la Daga (ver cartel de “Se Busca” en la página la 
primera aventura). El apodo de Darwa es esa palabra. Onya 
no sabe dónde vivía Darwa o a donde fue; pero Arassán 
puede que lo sepa, lo que da a los personajes un incentivo 
añadido para encontrarlo. 

Los personajes nacidos y criados en la zona de Vado de la 
Daga saben que hay varias haciendas en ruinas cerca del 
Señorío de Cromm, varias de ellas, muchas más antiguas 
que el propio asentamiento. Buscar en todas ellas tomaría 
semanas. 

Aunque Onya no tiene información adicional, el grupo está 
a punto de recibir ayuda de un misterioso nuevo benefactor; 
continúa con “Un amigo en las altas esferas.” 








UN AMIGO EN LAS ALTAS ESFERAS 

Gracias a una guarda mágica que funciona mal colocada 
en su torre, Delfen escucha la conversación entre Onya y 
los aventureros. El anciano mago ha escuchado hablar de 
los héroes locales que ayudaron a Sir Isteval y sabe que los 
Magos Rojos de Thay son una amenaza que no debe ser 
tomada a la ligera. 

Delfen esperará a que Onya se marche y luego “invocará” la 
presencia de los personajes a su torre usando un conjuro de 
su propia invención. 


Una nube de humo púrpura os rodea de improviso. Cuando el 
humo se disipa, ya no estáis den el exterior de la torre. Parece que 
estáis en una biblioteca de forma semicircular iluminada por el 
sol del ocaso. Sentado en una silla tapizada, leyendo un libro, hay 
un pequeño mono de color blanco. 

De detrás de la silla aparece un hombre ya mayor con una 


melena de color blanco y una tez oscura. No muy alto, apenas 5 
pies, lleva unas ropas gastadas y porta una daga con filigranas 
doradas envainada en el cinturón y un libro con unas tapas de 
cuero rojo bajo un brazo. 

“Perdón” -os dice.- “No he podido evitar escuchar vuestra 
conversación. Podría echaros una mano, si me lo permitís. Mi 
nombre es Delfen. Bienvenidos a mi humilde morada”. 





El mono blanco es Zhavan, uno de los aprendices de Delfen 
polimorfado en mono. Delfen le ordena a Zhavan que se vaya 
para que pueda hablar con los personajes de forma privada. 
El mono lanza un conjuro, se transforma en pájaro y sale 
volando por una ventana abierta. 


El viejo mago os pasa el pesado tomo de las tapas rojas. Porta un 
curioso título: Sueños de los Magos Rojos. 

“-Conoce a tu enemigo. Eso es lo que siempre digo.” 

Delfen camina hacia la ventana abierta y la cierra y atranca. 
“Los Magos Rojos provienen de unas tierras muy muy lejanas 
hacia el este; una magocracia corrupta y totalitaria gobernada 


por el archimago Szass Tam. Parece que han fijado sus malvadas 
miradas sobre la Costa de la Espada. La presencia aquí de los 
Magos Rojos es una grave fuente de preocupación. No es ninguna 
sorpresa que Isteval esté buscando ayuda donde sea que pueda 
encontrarla.” 





Delfen sabe todo lo que hay que saber sobre Isteval, y 
no siente más que el mayor de los respetos por el antiguo 
Caballero Dragón Púrpura, pero no atosigará a los personajes 
con detalles. El venerable mago ha cruzado conjuros en 
alguna ocasión con los Magos Rojos y siente por ellos un 
respeto de una naturaleza diferente. 

El libro es una historia de Thay y a Delfen le gustaría que 
los aventureros se lo devolvieran cuando ya no tuvieran 
necesidad de él. Los personajes que se tomen el tiempo 
de estudiar el libro ganan ventaja en todos las pruebas de 
Inteligencia realizados para recordar datos sobre Thay y los 
Magos Rojos. 

Delfen se ha figurado que es lo que los Magos Rojos de Zhay 
están buscando, y está preparado para iluminar al grupo de 
personajes: 





“La historia comienza hace mucho, mucho tiempo, antes de la 
fundación de Vado de la Daga. Un grupo de nobles acaudalados 
de un reino muy lejano se asentó en el Valle del Delimbiyr para 
escapar de una persecución. Estos nobles eran los líderes de una 
sociedad secreta dedicada el culto del Mal Elemental. 

“En fin, cuando escuché que la hacienda de Lord Floshin y el 
Señorío de Cromm habían sido saqueados y se habían llevado 
algo de unos altares, me figuré que alguien debía tener un interés 
en los descendientes de los líderes de ese culto, y se me ocurre que 
la vieja hacienda de los Ambergul puede ser el próximo objetivo. 
Ya no queda mucho de la vieja hacienda en estos días, pero 
Reynard Ambergul era un hombre muy hacendoso. Estoy seguro 
de que algún vestigio de su legado sobrevive aun esperando a ser 
encontrado. ¡No les dejaría a los Magos Rojos desenterrar ese 
legado, si fuera vosotros!” 


Delfen no sabe nada acerca de las llaves elementales, pero 
si los personajes las mencionan de forma expresa, postulará 
que esas llaves “abren algo que es mejor que permanezca 
cerrado”. Si los personajes le preguntan a Delfen que es lo 
que quiere decir con el “Mal Elemental”, Delfen responde: 


113 . . . . 
Hay poderosas fuerzas en el multiverso que no son ni dioses ni 
demonios; que desearían ver destruido el mundo que ayudaron a 


crear, simplemente por placer. Solo un tonto o un loco se aliaría 
voluntariamente con los Príncipes Elementales del Mal. Es algo 
bueno que el mundo los haya olvidado”. 





Armados con la información que les ha dado Delfen, los 
personajes no deberían tener problemas para encontrar la 
vieja hacienda de los Ambergul. Cuando estén listos para 
irse, Delfen chaqueará los dedos y los teleportará de nuevo a 
la base de la torre en un estallido de humo violeta. 

Tesoro: después de haberlos enviado de esta forma, Delfen 





recordará que ha olvidado algo. Abrirá una ventana en el piso 
de arriba de la torre y les lanzará a los personajes un palo de 
madera retorcida. “¡Aquí! ¡Puede que esto os venga bien” - 
Gritará. 

El “palo” es una Varita de Detección de Puertas Secretas con 
siete cargas. Gastar una carga permite al personaje ver todas 
las puertas secretas y compartimientos secretos en un radio 
de 50 pies. Cuando todas las cargas se gasten, la varita 
volverá a la torre de Delfen. 


DESARROLLO 

Una vez la aventura haya terminado, los personajes magos 
son libres de acudir a Delfen, y este ofrecerá graciosamente el 
enseñarles. Los personajes que lleguen a conocer a Delfen se 
darán cuenta que, debido a su alineamiento caótico neutral, 
es proclive a cambios de humor, y normalmente no suele ser 
tan colaborador. Para más información sobre Delfen, mira en 
la Guía de campaña. 








PARTE 2: 
LA HACIENDA AMBERGUL 


Armados con la varita y el saber proporcionados por Delfen, 
los personajes pueden viajar hacia la Hacienda Ambergul. 
El cielo está cubierto y encapotado durante el resto de la 
aventura y el viaje hacia la hacienda transcurre sin problemas 
(ningún encuentro aleatorio). 

Cuando los personajes se acerquen a la hacienda, lee lo 
siguiente: 


Seguís un viejo camino medio cubierto por hierbas y matorrales. 
Al final, el camino desaparece y el suelo se hace más blando 
según viajáis por un otero que ofrece una preciosa vista de la 
Ciénaga del Lagarto. Un suave viento del oeste sopla, trayéndoos 
los olores de la sal y de vegetación en descomposición. 

Más adelante veis varias grandes criptas de piedra gris desgastada 
por el tiempo en un campo embarrado lleno de juncos y charcos 
de agua estancada. Las criptas aparecen organizadas en dos filas 
y parecen encontrarse en variados estados de abandono; algunas 
están intactas en su mayor parte, otras se han derrumbado. Una 
estatua de mármol de un ángel alado colocada en línea con las 


criptas eleva sus manos implorantes hacia los cielos cubiertos de 
nubes 


Creéis que una mansión se levantó hace tiempo en un punto 
al sur del cementerio, pero no queda nada de ella excepto unas 
chimeneas de piedra medio derrumbadas e inclinadas en ángulos 
precarios. 





No queda nada de la hacienda original excepto las criptas 
familiares (áreas 1-7) y el dungeon secreto bajo la vieja 
mansión (áreas 8-28). 

Los personajes que busquen rastros pueden realizar una 
prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 (CD 20 si es 
de noche). Una prueba con éxito revela huellas de botas de 
al menos seis humanoides de tamaño mediano. Las huellas 
se dirigen hacia el cementerio (revisa la sección “Criptas 
familiares” para obtener más información). 

Los personajes que busquen en el área donde se levantaba 
antaño la mansión Ambergul no encontrarán nada excepto 
las chimeneas ennegrecidas con unos cuantos nidos de 
pájaro en su interior. Los cimientos de la mansión se 
hundieron en el suelo hace mucho tiempo, y después de 
que los muros se derrumbaran la mayor parte de las piedras 
recuperables fueron recogidas y llevadas a otros lugares para 
ser aprovechadas en la construcción de otros edificios. 


CRIPTAS FAMILIARES 
(AREAS 1—7) 


El suelo alrededor de las criptas está saturado de agua, 
haciendo difícil el seguir el rastro de pisadas de botas. Sin 
embargo, los personajes no necesitan realizar pruebas de 
característica para ver que hay huellas de botas por todo el 
cementerio y en la parte exterior de las criptas. Es obvio que 
quienquiera que viniera aquí antes que ellos exploró la zona 
de forma concienzuda. 

Exterior de las criptas: las criptas exteriores son comunes 
en lugares donde el suelo está saturado de humedad, pero 
los Ambergul también usaron sus criptas para ocultar la 


entrada a su dungeon secreto. 

Cada cripta intacta es un mausoleo de piedra gris, un cuadro 
de 20 pies de ancho con un techo inclinado cubierto de tejas 
de piedra resquebrajadas. Colocada en mitad de uno de los 
muros hay una losa de piedra que se asemeja a una puerta 
pero que no tiene no goznes ni manijas. Los muros exteriores 
están además adornados con frisos (figuras talladas) en 
paneles de piedra. Estos frisos representan nobles en 
actitud majestuosa con sus ojos cerrados, como si estuvieran 
durmiendo de pie. Esas imágenes se entremezclan con 
imágenes de ángeles y diablos. 

Las criptas fueron selladas mágicamente para desanimar 
a los ladrones de tumbas. Sin embargo, Darwa disipó las 
antiguas guardas para que sus esbirros pudieran forzar las 
losas de piedra que sellaban las puertas de forma segura. 
Una inspección más cercana revela que todas las losas están 
levemente desplazadas, permitiendo que una criatura de 
tamaño mediano o más pequeño pueda tener fácil acceso a 
todas las tumbas. 

Interior de las criptas: el interior de las criptas intactas 
está seco y en completa oscuridad, mientras el de las criptas 
dañadas está húmedo, lleno de moho y en las mismas 
condiciones de iluminación que en el exterior. Todas las 
criptas tienen techos abovedados de 15 pies de alto y suelos 
de baldosas de piedra. 


1. ESTATUA DE MÁRMOL 


Un ángel de mármol de 10 pies de altura levanta implorante 
sus manos hacia los cielos, las machas de moho en su rostro dan 
la impresión de que estuviera llorando sangre. La estatua está 


situada encima de un pedestal de piedra firmemente asentado 
en el suelo. Grabadas en la base están las palabras “QUE 
LOS PECADOS QUE NOS PERSIGUIERON EN VIDA SEAN 
OLVIDADOS EN LA MUERTE”. 





La estatua en si está muy bien hecho, pero por lo demás no 
tiene nada de especial. 


2. CRIPTA DE LOS SIRVIENTES 
Múltiples criptas están representadas en esta entrada. 


Una losa de 6 pies de largo por 2 de alto y dos de ancho se levanta 
en mitad de esta cripta. Aunque no hay ningún cuerpo o ataúd 
apoyado sobre ella, la losa parece haberse colocado aquí con ese 


propósito. Las paredes contienen docenas de nichos, algunos de 
los cuales contienen urnas de cerámica. 





Hay 2d12 urnas en los nichos situados en las paredes, cada 
una de los cuales contiene las cenizas de un sirviente que 
murió al servicio de la familia Ambergul. 

Cuando un sirviente moría, su cuerpo era colocado encima 
de la losa hasta que los últimos ritos era realizados y los 
restos incinerados. Un conjuro de Detectar Magia revela 
una leve aura de abjuración en la losa, ya que esta detiene 
la descomposición de cualquier cadáver colocado sobre ella. 


3. CRIPTA ARRUINADA 
Múltiples criptas están representadas en esta entrada. 


Nada queda de esta cripta excepto unos cuantos muros 


derrumbados y piedras desperdigadas. 





4. CRIPTA CON TRAMPA 
Múltiples criptas están representadas en esta entrada. 


Los muros de esta cripta están cubiertos por multitud de nichos. 
Algunos de los nichos son altos, con estantes de mármol que 
sobresalen ligeramente los cuales albergan estatuas de arcilla 


de ángeles cantando y diablos bailando. La mayor parte de los 
nichos, sin embargo, son más pequeños y albergan urnas de 
mármol blanco con nombres estampados en placas de bronce 
por debajo. 





Esta cripta tiene una trampa. 

Hay 2d12 urnas guardadas en los nichos más pequeños, 
conteniendo los restos incinerados de los miembros menos 
importantes de la familia Ambergul. La placa de bronce bajo 
cada nicho lleva el nombre del hombre, mujer o niño a quien 
pertenecieron las cenizas. 

Cuatro estatuas de ángeles y cuatro de diablos adornan la 
cripta. Están exquisitamente esculpidas, y una inspección más 
detallada revela la existencia de unos pequeños agujeros en 
la parte trasera de los nichos en los que se hallan las figuras. 

Trampa: cuando un personaje pise en el cuadro de 10 pies 
de ancho marcado en el mapa, una placa de presión hace que 
una nube de gas venenoso salga de los agujeros en la pared 
trasera de los nichos, llenando los gases completamente la 
cripta. Las criaturas deben realizar una tirada de salvación de 
Constitución de CD 13. Salvación fallida: 4d6 (14) puntos de 
daño por veneno. 

El gas se disipa rápidamente, y la trampa se rearma. Tras 
haberse disparado cinco veces, el suministro de gas de la 
trampa se agota. 


5. CRIPTA CON TRAMPILLA 
Múltiples criptas están representadas en esta entrada. 


Los muros de esta cripta están directamente excavados en la 


roca, y en la cámara no hay más que polvo y un puñado de huellas. 





Una esquina de la cripta tiene una trampilla secreta 
escondida en el suelo (marcada con una S en el mapa). Los 
personajes pueden ver una profusión de huellas en esta zona 
de la cámara, por lo que encontrar la trampilla es una tarea 
no demasiado difícil, requiriendo solo de una prueba de 
Inteligencia (Investigación) de CD 8. 

La trampilla es un cuadrado de 5 pies de ancho y está hecha 
de madera medio podrida, con una cobertura de piedra que 
oculta unos goznes oxidados de hierro. La trampilla puede 
abrirse con una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 12, pero 
rechina fuertemente si es abierta. Por debajo de la trampilla 
hay una escalera limitada por muros de ladrillo que viaja. 








hacia el sur durante 20 pies. 

En su búsqueda de la entrada del dungeon, Darwa y sus 
esbirros dejaron las pisadas tras haber encontrado y abierto 
la trampilla. 


6. CÁMARA SECRETA 
Esta habitación se halla 20 pies por debajo del nivel del 
suelo. 


Esta húmeda habitación de paredes de ladrillo huelle a queso 
podrido. Tres altas urnas de cerámica se hallan situadas al 
lado del muro este, mientras que otras dos se han caído y roto, 


dispersando cenizas por todo el suelo. Una capa de moho de color 
blanco-azulado cubre las cinco urnas y la mayor parte del muro 
de detrás de ellas. 


Las urnas contienen las cenizas de ganado incinerado hace 
mucho tiempo. El moho es mucho más peligroso. 

Moho blanco-azulado: el moho parece inofensivo. Sin 
embargo, cualquier personaje con conocimiento de peligros 
subterráneos puede realizar una prueba de Inteligencia 
(Naturaleza o Supervivencia) de CD 15 para darse cuenta 
que las esporas de este moho pueden infectar a cualquier 
criatura con la enfermedad del pulmón azul. 

Una vez el grupo haya terminado de explorar la habitación, 
haz que todos los personajes que hayan estado a menos de 
10 pies del moho hagan una tirada de salvación de CD 13, 
con ventaja si tuvieron la simple precaución de cubrirse la 
boca y la nariz con una tela o algo similar. Salvación fallida: el 
personaje contrae la enfermedad del pulmón azul. Después 
de cada descanso prolongado, los puntos de golpe máximos 
del personaje se ven reducidos en 1d6, hasta un mínimo de 
1, hasta que la enfermedad sea tratada con éxito. 


7. CÁMARA SECRETA 

Esta sala se halla 20 pies por debajo del nivel del suelo y 
esconde la entrada al dungeon de los Ambergul. Darwa 
Dalion dejó a tres miembros de su séquito para que hicieran 
guardia (ver “Criaturas” más adelante). 


Esta húmeda habitación de paredes de ladrillo tiene una pila de 
equipamiento de aventurero en mitad de la sala, y contra el muro 


oeste hay un par de sacos de dormir con una lámpara bastante 
baqueteada entre ellos. 





A no ser que los personajes tomen precauciones especiales, 
los ocupantes de esta sala escuchan la apertura de la trampilla 
en la cripta de arriba e inmediatamente toman posiciones 
defensivas en la esquina noroeste de la habitación. 
Criaturas: dos saqueadores de tumbas humanos (usa 
las estadísticas del guerrero humano) y un imp invisible 
(el familiar de Darwa) protegen esta habitación. La labor 
principal del imp es asegurarse de que los saqueadores no 
abandonan su puesto por miedo o aburrimiento. 

Uno de los saqueadores es un hombre delgado y parecido 
a una comadreja llamado Baltron Fentwick. Delgado pero 











fuerte, tiene unos cabellos negros y grasientos, le faltan 
muchos dientes y un muñón donde debería estar su 
mano derecha (dice que perdió la mano a resultas de una 
trampa que se encontró en un dungeon, pero en realidad el 
guardaespaldas de un mercadera calishita se la cortó cuando 

Baltron fue capturado mientras robaba en el carromato del 
mercader en Puerta de Baldur). Baltron lleva también un 
capacete de cuero para ocultar una calva incipiente en la 
coronilla. 

El segundo saqueador de tumbas es un joven de buen 
aspecto y bastante musculoso que responde a la descripción 
que Onya Ochabar hizo de su amado. Arassán tiene los 
cabellos castaño oscuro, ojos marrones y una cicatriz blanca 
encima de su ceja derecha. (Una moza de taberna le cortó 
en la cara con una botella de vino rota durante una riña de 
taberna, y luego le ayudó a cauterizarla antes de robarle la 
virginidad. O al menos es lo que él dice). 

El imp invisible toma cobertura detrás de la linterna e intenta 
no revelar su posición. 

Tácticas: cuando un extraño entre en la sala, los saqueadores 
se moverán hacia delante y atacarán, intentando acabar 
rápido con los intrusos. Lucharán hasta caer por debajo de 
sus puntos de vida, que uno de ellos caiga o hasta que los 
personajes reconozcan a Arassán e intenten parlamentar con 
él. 

Arassán no atacará a nadie que diga conocer a Onya 
Olchabar. Sin embargo, sí parece que los saqueadores tienen 
la ventaja, Baltron intentará convencer a Arassán de que 
los personajes están mintiendo, pero Arassán no quedará 
convencido y se inclinará más a creer a los personajes. 

Si parece que Arassán pueda cambiar de bando yéndose 
con los personajes y abandonando a Baltron, el Imp atacará 
inmediatamente a Arassán, gritando “jTraidor!”. Baltron, no 


AMBERGUL ESTATE - 


One Birt = 10:feet j FAMILY CRYPTS” 


10c DUNGEON 


ni i de ao tea A te 
id Hal an = da 
: % oT Ba 
Hi He i 
4 E e 
=a see o mesa iw 
™ ee ED f dl PR ik E 
A. ins F, dl =: ats nme. qa is 
se we r Poe ; 


51 
de 
Misma af 


128 
| ha 


o wa) 


Ie 


Raion ath 


Sa’ | 
e ae Si ees Rd 


pE y 
al 
2 


A 


A. 
ani 
MES 


23 pas 
apa, 


at 
ie) 
11 








queriendo incurrir en la ira del imp, luchará junto a él. Si el 
imp muere o huye, Baltron (si todavía está consciente) soltará 
sus armas. 

Cuando el imp sufra algún daño, intentará huir volviéndose 
invisible volando por las escaleras arriba. 

Equipo: todo el equipamiento en la habitación pertenece a 
Darwa y a sus esbirros. Además de los sacos pertenecientes 
a Arassán y Baltron, la habitación contiene: 

+ Dos mochilas con suficientes raciones de campaña para 
mantener a tres personas durante una semana. 

+ Dos bastones de madera de 5 pies de longitud que 
pueden ser juntados y atornillados para formar una vara de 
10 pies de longitud (ambos bastones están grabados con el 
anagrama D.D). 

+ Dos frascos de aceite de lámpara (prender fuego a un 
frasco hace que este explote 1 asalto después, produciendo 
3d6 puntos de daño en un radio de 15 pies, medio daño si 
se supera una tirada de salvación de Destreza de CD 12, y 
además enciende todos los objetos inflamables de la zona). 

+ Un cuerno de madera (cuando se sopla, el sonido del 
cuerno puede ser oído claramente por todas las criaturas 
que se hallen a menos de media milla del lugar donde se 
haga sonar el cuerno, excepto aquellas que se encuentren en 
zonas protegidas). 

+ Un saco pequeño de cuero negro que contiene suficientes 
abrojos como para cubrir un área de una casilla de 5 pies 

+4 Un cofre pequeño sin cerrar de madera que contiene 5 
cuñas, un mazo de hierro y dos pociones de trepar. 


Puerta secreta: colocada en mitad del muro sur hay una 
puerta secreta que pivota sobre un eje central permitiendo 
que gire hacia izquierda o derecha. La puerta está hecha 
con pesados ladrillos y requiere de una prueba de Fuerza 
(Atletismo) de CD 10 para ser movida. Los saqueadores y el 
imp saben dónde está y como abrirla. Los personajes pueden 
encontrar la puerta secreta por si solos si superan una prueba 
de Inteligencia (Investigación) de CD 15. 

El pasadizo detrás de la puerta secreta desciende suavemente 
hacia abajo con un ángulo de unos veinte grados, llegando 
aparentemente al final tras 50 pies (pero revisa la sección 
sobre el área 8). 


DESARROLLO 

Los personajes pueden persuadir a Arassán para que 
abandone su estúpida idea de saquear las criptas de los 
Ambergul y que vuelva con su amada Onya. También 
le pueden persuadir para que les acompañe durante su 
exploración del dungeon. 

Ni Arassán ni Baltron saben que su actual patrona es una 
Maga Roja de Thay (y a Baltrón tampoco le importaría, si se 
enterara). Creen que Darwa es una bruja Rashemi que vino 
a Vado de la Daga para escapar de una persecución religiosa 
y que las criptas de Ambergul están llenas de tesoros sin 
reclamar. 

Arassán no sabe mucho acerca de los Magos Rojos, pero 
sabe que son peligrosos y vistos como una amenaza (revisa 
_la sección sobre La Ejecución de Arvik Zaltos). A pesar de 


que parezca tener tendencias neutrales, será rápido en cortar 
cualquier tipo de asociación Darwa y sus asociados una vez 
descubra la verdad, cuanto menos simplemente por amor a 
Onya. 

Si los personajes preguntan a Arassán a donde se han ido 
Darwa y los demás, apuntará hacia la puerta secreta. También 
puede describir a sus antiguos colegas con detalle: 

+ Darwa Dalion es una mujer baja, gorda y poco atractiva 
que actúa como una tía cariñosa, aun cuando no es muy 
mayor. Tiene una melena de cabellos negros. (Realmente es 
una peluca, pero Arssán no lo sabe). 

4 Thord Hacha de Hierro es un enano calvo y bastante serio 
con una dentadura en un estado lamentable y dos barbas 
(realmente una barba que ha afeitado y trenzado para que se 
quede en dos barbas). 

+ Grit es el hijo de Thord, y es un “orcano” (medio enano, 
medio orco). Es muy brusco y no parece que se lleve muy 
bien con su padre. Se saca y come los mocos. 

+ Lump es medio orco medio ogro y mide casi 8 pies de alto. 
Habla unas pocas palabras de Común y de Enano. También 
tiene una rata mascota llamada Rasca. 

+ Otros cuatro saqueadores humanos completan el equipo. 

Los nombres son Garron (llamado “Oso” porque es un tío 
bastante grande), Nevil (un cerdo inmisericorde), Telmak (un 
tonto irredimible que habla siempre con un ceceo) y Ulvar, 
(un tipo callado y sigiloso con un pasado turbio). 


DUNGEON 
(AREAS 8—28) 


Más allá de la puerta secreta en el área yace un antiguo 
dungeon construido por Lord Reynard Ambergul poco 
tiempo después de que su familia se asentara en el área. 

Darwa y la mayor parte de su séquito están más adentro del 
Dungeon, esperando a ser descubiertos (y en algunos casos 
rescatados). Dejaron multitud de trampas y de monstruos 
para que los aventureros se puedan encargar. 

Techos: todos los techos en el dungeon se hallan a 10 pies 
de altura salvo que se diga lo contrario. 

Puertas: todas las puertas están hechas de piedra natural 
mantenida en su sitio con rechinantes goznes de hierro. A 
no ser que en el texto se especifique lo contrario, todas las 
puertas están sin cerrar con llave. 

Puerta de piedra: CA 10; PG 30; resistente a armas cortantes 
y penetrante; inmune a daño por fuego, veneno, psíquico y a 
todas las condiciones. 

Iluminación: algunas áreas están mágicamente iluminadas, 
de la forma en que se describe en el texto, pero la mayor parte 
de las habitaciones y pasillos no lo están. La mayor parte de 
los muros están adornados con antorcheros esculpidos para 
parecerse a manos de piedra. 


8. PASILLO BLOQUEADO 
No hay antorcheros ni ningún otro detalle en esta zona, la 
cual ha sido excavada en el granito. 


Más allá de la puerta secreta hay un pasadizo de granito de 10 
pies de alto y de ancho que desciende suavemente en un ángulo 


de 20 grados, llegando al final a un callejón sin salida. 





Un bloque de granito, de casi 10 pies de ancho, bloquea el 
pasillo que desciende, y los personajes que busquen puertas 
secretas se darán cuenta en un dato si superan una prueba de 
Inteligencia (Investigación) de CD 10. 

Moviendo el bloque de piedra: mover el bloque de 
piedra requiere de una acción, seguida de una prueba con 
éxito de Fuerza (Atletismo) de CD 20, y cada intento con 
éxito adicional mueve el bloque 10 pies más hacia el este. 
Usar aceite o algún tipo de objeto para reducir la fricción 
poniéndolo debajo proporciona ventaja en la prueba. 
Mientras los personajes comiencen a mover el bloque hacia 
el Sur, verán numerosas marcas de rayas y arañazos en las 
paredes y el suelo de granito, señales que sugieren que el 
bloque de piedra ha sido movido de esta forma varias veces 
en el pasado. 

El bloque de granito puede ser movido todo el camino hacia 
abajo hasta la estatua de ogro en el extremo sur del pasadizo 
(ver “Estatua del ogro” más abajo). 

Tirar del bloque hacia arriba es una tarea casi imposible ya 
que no hay sitio donde conseguir un buen agarre. Empujar 





el bloque desde el sur requiere de una prueba de Fuerza 
(Atletismo) de CD 30 ya que los personajes no tienen a la 
gravedad de su parte si quieren mover el bloque hacia arriba. 

El bloque no se puede mover más hacia el norte que el 
lugar de su posición inicial (tal y como aparece mostrada 
en el mapa) ya que el túnel se estrecha ligeramente según 
asciende hacia la puerta secreta y el bloque simplemente ya 
no cabe. 

Estatua del ogro: aunque inicialmente escondida por el 
bloque de piedra, la estatua de granito al final del extremo 
sur del pasillo está esculpida con la forma de un ogro 
colocado como si estuviera empujando. Y así es, porque diez 
minutos después de que el bloque de granito llegue a menos 
de 10 pies de la estatua, esta se anima y empuja el bloque de 
granito de nuevo hasta su posición original, y luego revierte a 
su estado inanimado. 

Clavar el bloque: si los personajes mueven el bloque hacia 
el sur y luego clavan cuñas de hierro (al menos dos) para 
mantener el bloque en su sitio, la estatua del ogro en el 
lado opuesto no será capaz de devolver el bloque a su lugar 
mientras las cuñas permanezcan en su sitio. Si las cuñas 
de hierro permanecen al menos un día, un golem de carne 
emergerá de la habitación llena de niebla en el área 10, 
retirará las cuñas y luego desaparecerá de nuevo dentro de 
la sala. 





9. CRIPTAS VERDADERAS 
Esta serie de catacumbas conectadas contiene los restos de 
Lord Reynard Ambergul, su mujer y sus hijos. 


Unas escaleras llevan hacia abajo hacia una serie de cámaras 
de diez pies de alto interconectadas entre sí. Soportes para 
antorchas esculpidos para parecerse a puños cerrados de piedra 
sobresalen de los muros, pero no tienen nada en ellos. En el resto 
de lugares, los muros aparecen adornados con murales pintados 
en las paredes, y donde la pintura se ha desconchado podéis ver 
una húmeda piedra de color gris. Los murales muestran barcos 


zarandeados en mares tormentosos, dragones rojos volando 
sobre infiernos llameantes, castillos en las nubes en lo alto del 
cielo y magníficas cavernas con cristales gigantescos y gemas 
brillantes. 

En mitad decadacámara adyacente hay una criptaindependiente 
de unos 8 pies de alto, construida en mármol negro y cerrada con 
una losa de alabastro blanca inscrita con un nombre. 


Estas catacumbas carecen de iluminación. 

Losas de alabastro: cada cripta de 10 por 10 pies está sellada 
por una losa de alabastro de 5 pies de altura, 2 de ancho y 6 
pulgadas de espesor. Una losa puede ser retirada con algo de 
esfuerzo y las herramientas apropiadas (una palanqueta, por 
ejemplo), o puede ser rota en pedazos. 

Losa de alabastro: CA 10; PG 30; resistente al daño cortante 
y penetrante; inmune al daño por fuego, veneno y psíquico y 
a todas las condiciones. 


9A. CRIPTA DE GASTON 

La losa de alabastro de esta cripta está inscrita con el 
nombre GASTÓN AMBERGUL, hijo más joven de Reynard y 
Alicia Ambergul. 


El polvo llena esta cripta. Descansando encima de una losa de 
mármol, hay un ataúd tallado en madera petrificada, su tapa 
tallada con la imagen de un caballero dormido en una armadura 


de placas de oro agarrando el pomo de un mandoble. Alguien ha 
desfigurado los nobles rasgos del rostro del caballero, dejando en 
su faz una terrible cicatriz. 





La cicatriz no es parte de las tallas de la tapa original; la 
hendedura fue añadida después por alguien quien odiaba a 
Gastón. La tapa de madera del ataúd puede ser levantada, 
revelando una cavidad llena de polvo fragmentos de hueso 
y trozos sueltos de una armadura ceremonial dorada. Parte 
del esqueleto de una mano está agarrada al pomo de una 
oxidada espada a dos manos. Un pequeño cofre de ébano 
pintado se halla a los pies del cadáver. 

Tesoro: seis piezas de armadura ceremonial dorada (50 po 
cada una) se hallan entre los huesos de Gastón. Las correas 
que una vez mantuvieron juntas las piezas de la armadura se 
deshicieron hace mucho tiempo. El cofre de ébano (valor 15 
po) ha sido pintado con halcones dorados y contiene 300 pe 
y cuatro anillos de platino (Valor 50 po cada uno). 





DESARROLLO 

Cualquier criatura que retire una o más piezas de la armadura 
ceremonial de la cripta de Gastón queda bajo los efectos de 
una maldición. Mientras esté bajo los efectos de la maldición, 
no puede recibir los beneficios de realizar un descanso 
prolongado. Además, cualquier criatura que pase más de 48 
horas sin un descanso prolongado debe realizar una tirada de 
salvación de Constitución de CD 14 cada 24 horas. Salvación 
fallida: la criatura sufre desventaja en todas las tiradas de 
ataque, pruebas de característica y tiradas de salvación y 


debe realizar una tirada de salvación de Constitución de CD 

15 cada vez que lance un conjuro. 

Una prueba fallida indica que la criatura se ve incapaz de 
lanzar el conjuro. Y la acción (pero no el espacio de conjuros) 
se ve desperdiciada. Estos efectos duran hasta que la 
maldición es retirada con un conjuro de Quitar maldición o 
hasta que los objetos robados sean devueltos a su lugar. 


9B. CRIPTA DE OLIVINA 

La losa de alabastro que sella esta cripta está inscrita con el 
nombre de OLIVINA AMBERGUL, hija de Reynard y Alicia 
Ambergul. 


Descansando sobre una losa de mármol en mitad de esta cripta 
se alza un sarcófago grabado de madera verde, su tapadera 
labrada con la forma de una joven desnuda sobre un lecho de 
serpientes. Enmarcado en pan de oro en la pared detrás del 


sarcófago se puede ver un retrato que ocupa desde el suelo hasta 
el techo de una joven mujer que porta una tiara de oro y se halla 
vestida con un vestido blanco de boda. 





Olivina envenenó a los tres potentados maridos que tuvo 
y robó sus riquezas, añadiéndolas a los cofres de la familia 
Ambergul. Las familias de los muertos rogaron a Sune (la 
diosa de la belleza y el amor en aquellos tiempos) pidiendo 
venganza y lanzaron horribles maldiciones sobre la vil viuda. 
Una de esas maldiciones cobró vida, transformándola en una 
medusa. Incluso en esta forma, sin embargo, sigue siendo la 
favorita de su padre. Los personajes pueden encontrarse con 
esta criatura en el área 25. 

El marco del retrato está hecho de madera cubierta con 
pan de oro. El retrato en si está bien realizado pero no es 
particularmente valioso. 

Tesoro: el sarcófago está vacío con excepción de un joyero 
de electro (250 po) con interior acolchado. Dentro del joyero 
hay varios objetos: una tiara de oro (idéntica a la que aparece 
en el retrato de Olivina y con un valor de 500 po), un peine 
de platino con incrustaciones de amatistas (150 po), cuatro 
agujas para el pelo hechas en platas y con incrustaciones de 
gemas (25 Po cada una) y un colgante de zafiro que cuelga de 
una delicada cadena de oro (con un valor de 100 po). 


DESARROLLO 

Cualquier criatura que retire una o más piezas de joyería de 
la tumba de Olivina queda maldita. La maldición es la misma 
que la colocada en la cripta de Gastón (ver área 9a). 


9C. CRIPTA DE KAMAL 

La losa de alabastro que sella esta tumba ha sido inscrita con 
el nombre KAMAL AMBERGUL, el deformado hijo mayor de 
Lord y Lady Ambergul. 


Un sarcófago de ébano descansó en algún momento sobre una 
losa de mármol en mitad de esta cripta, pero el sarcófago ha 
sido reducido a astilles. Dejando polvo y fragmentos de hueso 
esparcidos por el suelo. Perchadas en plataformas en las esquinas 


de la sala hay cuatro gárgolas con rostros malévolos. Entre ellas, 
montados en marcos de mármol en los muros, hay cuatro grandes 
espejos ovalados. 





A pesar de su malévola apariencia, las gárgolas son esculturas 
inanimadas y son inofensivas. Aunque la condición del 
sarcófago sugiere que alguien entró en la tumba y la profanó, 
no hay ningún otro signo de que nadie entrara en ella de 
forma violenta. 

Criatura: en vida, Kamal Ambergul se hallaba afligido por una 
pronunciada deformidad; un brazo izquierdo innaturalmente 
grande; y retiene esa deformidad en la no muerte. Si alguien 
perturba su huesos, el fantasma de Kamal se manifestará en 
mitad de la cripta y atacará. Si el fantasma posee a un huésped 
vivo, pasará el siguiente turno contemplando su nueva forma 
en los espejos. El fantasma solo puede abandonar la cripta 
si está poseyendo un huésped vivo, e incluso así, no puede 
viajar más allá de los confines del dungeon. 

Si el fantasma es reducido a O puntos de golpe desaparece 
y se reforma en la cripta de kamal pasadas 24 horas. Para 
destruir el fantasma de forma definitiva, los personajes deben 
primero determinar la causa de la inquietud del fantasma. 

Espejos: Kamal tuvo una infancia horrible. Cuando era niño, 
fue mantenido fuera de la vista y forzado por su madre a 
quedarse delante de los espejos y a “admirar” su deformidad, 
y si rompía los espejos, su madre lo ponía bajo horribles 
maldiciones mágicas. 

Incluso en la muerte, no es capaz de destruir un espejo. Lo 
que el espíritu de Kamal no sabe es que los espejos son la 
clave de su liberación. 

Si los cuatro espejos son destruidos, el fantasma desaparece 
para siempre y el espíritu de Kamal pasa a la otra vida. Cada 
espejo tiene CA 5 y 1 PG. Sin embargo, los espejos han 
sido protegidos mágicamente excepto contra el daño por 
fuerza. Los personajes que puedan sentir la magia percibirán 
una fuerte aura de abjuración alrededor de cada espejo y, 
con una prueba de Inteligencia de CD 15, determinar sus 
invulnerabilidades y debilidades. 

Losa: un personaje que busque en la losa de mármol y que 
supere una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 
percibirá una junta en la losa, lo que sugiere que esta está 
de hecho formada por dos bloques separados que han sido 
colocados juntos. Forzar los dos bloques para separarlos 
requiere de una palanca o similar y una prueba con éxito de 
Fuerza (Atletismo) de CD 1 5, lo que revela una cavidad oculta 
en uno de los bloques que contiene un pequeño tesoro (ver 
más abajo). 

Tesoro: la cavidad oculta en la losa de mármol alberga un 
cofrecillo de plata sin cerrar (precio 50 po) que contiene 25 
pe, 60 po, 15 pp. Un pergamino enrollado con una ilustración 
del árbol familiar de la familia Ambergul. Recargado en 
diseño y detalles, el pergamino puede ser vendido a un 
historiador por 150 po. Un detalle curioso es la omisión de 
Kamal Ambergul en el árbol familiar. 








DESARROLLO 

Cualquier criatura que retire una o más monedas de la cripta 
de Kamal, queda maldito. La maldición es la misma que la 
mantenida en la cripta de Gastón (Ver área 9°). 


9D. CRIPTA DE ALICIA 

La losa de alabastro que cierra el acceso a esta cripta ha sido 
grabada con el nombre de ALICIA AMBERGUL señora de 
Lord Reynard Ambergul. 


Esta cripta parece no haber sido perturbada por el paso del 
tiempo. Descansando encima de una losa de mármol hay un 
carcófago de madera pintada con pan de oro. Su tapa ha sido 


grabada con la forma de una mujer de cabellos negros dormida. 
En su pecho enroscado hay un gato pintado también de color 
negro. Símbolos arcanos han sido grabados en la tapadera 
alrededor de su noble efigie. 





Un conjuro de Detectar Magia revelará una leve aura de 
transmutación por toda la cripta, así como una fuerte aura 
de abjuración en el sarcófago. Un conjuro de Disipar magia 
inmediata y automáticamente disipa el efecto. 

El sarcófago tiene un inofensivo conjuro lanzado sobre él, 
diseñado para asustar y disuadir a los ladrones de tumbas. 
Aunque el conjuro irradia una fuerte aura de abjuración nada 
sucede si el sarcófago o sus contenidos son perturbados. 

La tapa del sarcófago es fácilmente retirable, revelando 
una cavidad que alberga los objetos descritos en la sección 
“Tesoro” a continuación, pero no hay rastro de huesos o 
polvo. (Tras la muerte de su marido, Alicia se transformó en 
liche. Puede ser encontrada en la actualidad en el área 12). 
Tesoro: una búsqueda en la cavidad revela un amuleto 
hecho de hierro (Revisa la tabla “El amuleto de hierro de 
Alicia) y un libro de conjuros bien preservado con tapas de 
cuero de wyvern. Contiene los siguientes conjuros: 

1°: Hechizar Persona, Proyectil Mágico 

2°: Imagen en un espejo, Invisibilidad 

3°: Bola de Fuego, Rayo Relampagueante 
4°: Muro de Fuego, Tormenta de Hielo 

5°: Nube Letal 


DESARROLLO 

Cualquier criatura que retire el libro de conjuros de la cripta 
de Alicia queda maldita. La maldición es la misma que la 
colocada en la tumba de Gastón (ver área 97). 

Criatura: si el amuleto de hierro es retirado de la cripta, 
un acechador invisible se materializa en la cripta y sigue a 
quienquiera que tenga el amuleto. El acechador invisible 
esperará a hasta que ese individuo esté solo o sea de alguna 
forma vulnerable antes de atacar. Si tiene éxito en acabar 
con el portador del amuleto, tomará este y lo devolverá a 
la cripta. El acechador invisible también defenderá a Alicia 
Ambergul si esta es atacada (ver área 12). 


—— —_—_— 
EL AMULETO DE HIERRO DE ALICIA 

Este amuleto de hierro en la cripta de Alicia parece ser un estilete 
de hierro con un extremo en forma de cráneo que cuelga de una 
cadena de hierro algo corroída. 

Este amuleto es la filacteria de Alicia Ambergul. Si la liche es 
destruida, su espíritu queda atrapado en el amuleto hasta que 
su cuerpo no muerto se reforme en 1d10 días, momento en el 
cual Alicia aparece en el espacio más cercano a donde se halle la 
filacteria. 

Si otra criatura está portando el amuleto cuando la forma de no 
muerto de Alicia sea destruida, el portador del amuleto y Alicia 
deben realizar una prueba enfrentada de Carisma. Si Alicia gana, 
su espíritu posee el cuerpo del portador y el espíritu del portador 
queda atrapado dentro del amuleto. Si Alicia no gana la prueba, 
su espíritu vuelve al amuleto (de la forma normal) y el portador 
del amuleto pasa a ser consciente de que el espíritu de Alicia ha 
quedado atrapado dentro del amuleto. 

Si el amuleto es retirado del cuello mientras Alicia está poseyendo 
a un portador, o si el portador resulta muerto mientras está 
siendo poseído por la liche, el espíritu de Alicia y el del portador 
intercambian su lugar; en otras palabras, el espíritu del portador 
vuelve a su cuerpo y el de Alicia al amuleto. 

El amuleto no irradia magia y no parece tener mucho valor. 
Tiene CA 20, PG 45 y es inmune a daño psíquico, por veneno y a 
todas las condiciones. 


ECO. 


9E. CRIPTA DE REYNARD 
Esta cripta ha sido profanada recientemente. 


La losa de basalto que una vez cerró esta cripta de mármol 
ha sido reducida a escombros. Yaciendo en el quicio se halla el 
cuerpo desecado de un hombre ataviado con una cota de cuero; 
sus ojos abiertos y carentes de vida y su mandíbula abierta de un 
grito sin sonido. 

Dentro de la oscura cripta, veis otro cuerpo seco vestido con 
una cota de cuero, derribado sobre un sarcófago dado la vuelta, 


fabricado en madera de arce rojo y que ha sido derribado de la 
losa de mármol en la que probablemente descansaba. Una gran 
cantidad de polvo ha caído al suelo creando un gran desastre. 

Al sur de la cripta podéis ver una sección del muro donde el 
encalado ha sido rascado, exponiendo un rectángulo de húmeda 
piedra gris con forma de puerta. 





El polvo de Lord Ambergul yace en el suelo de la cripta, 
no lejos de los cadáveres de Telmak y Ulwar ,dos de los 
saqueadores de tumbas contratados por Darwa. Mientras 
Darwa se hallaba ocupada descubriendo la puerta secreta 
en el muro sur, sus lacayos estaban intentando entrar en la 
cripta de Lord Ambergul con lo que despertaron e hicieron 
enfadar al malvado espíritu no muerto que esta contenía. 
Los personajes que inspeccionen los cadáveres de los 
saqueadores de tumbas pueden, con una prueba de Sabiduría 
(Medicina) de CD 10, determinar que ambos murieron por 
daño necrótico. 





La cripta de Reynard no contiene nada de valor. Los 
saqueadores de tumbas supervivientes se llevaron todo 
lo que pudieron antes de marcharse a través de la puerta 
secreta. 

Criaturas: tres incorpóreos acechan dentro de la cripta. Si 
los cadáveres de los saqueadores de tumbas o la pila de polvo 
que son los restos de Lord Ambergul son perturbados, los 
no muertos aparecen y atacan. Los incorpóreos no pueden 
abandonar las catacumbas (área 9). 

Un incorpóreo es la manifestación cruel e inmisericorde de 
Reynard Ambergul, el cual se ha levantado para cobrarse 
venganza por la profanación de su tumba. Los otros 
incorpóreos son los espíritus no muertos de Telmak y Ulvar 
y mantienen todavía un asombroso parecido a sus antiguos 
aspectos (lo suficiente como para que si Arassán está presente 
los reconozca). 

Puerta secreta: la puerta secreta colocada en el muro este 
es fácil de localizar (no hace falta prueba). Sin embargo, 
es pesada y requiere de una prueba con éxito de Fuerza 
(Atletismo) de CD 12 para abrirla. Más allá de la puerta 
secreta hay un húmedo pasillo en forma de L (área 11). 


DESARROLLO 

No hay suficiente cantidad del polvo de lo que eran los 
restos de Lord Reynard como para poder lanzar un conjuro 
de Hablar con los Muertos. 


10. NICHO NEBLINOSO 


Múltiples nichos tienen esta descripción. 


Al otro lado de un dintel de piedra se levanta un nicho lleno de 


una niebla roja impenetrable. 





Los nichos llenos de niebla son parte de un sistema de 
portales que llevan a diferentes partes del dungeon. El 
sistema de portales incluía anteriormente una posición por 
encima de la superficie dentro de la mansión Ambergul, pero 
esta ya no existe. El techo, muros y suelo del nicho están 
hechos con piedra trabajada. 

La niebla roja disminuye la visibilidad a 5 pies e irradia una 
fuerte aura de conjuración bajo los efectos de un conjuro de 
Detectar magia. La niebla no puede ser disipada. 

Piedras rúnicas: incrustadas en el muro trasero de cada 
nicho, e imposibles de ver desde el dintel, hay una hilera de 
tres piedras redondas de color negro, cada una de las cuales es 
del tamaño de una palma humana y separadas más o menos 
la misma distancia. Cada piedra tiene grabada encima una 
runa elemental. Cuando una criatura viva toca una piedra, 
todas las criaturas dentro del nicho son teleportadas a otro 
nicho lleno niebla dentro de las criptas. Solo una piedra 
puede ser activada a la vez; tocar dos o más piedras a la vez 
no hace nada. 


10A. NICHO DE LAS CATACUMBAS 

Este nicho está conectado al área 9. Las siguientes tres runas 
han sido grabadas en las piedras del muro trasero de este 
nicho. 

Runa de la Tierra (rombo verde): esta runa teleporta 
criaturas al nicho del área 10c. 

Runa de Fuego (triángulo rojo): esta runa funciona de 
forma imperfecta. Cuando la runa sea tocada, tira 1d6. Con 
una tirada de 1-3, la runa funciona correctamente y todas las 
criaturas en el nicho son teleportadas el área 10b. Con una 
tirada de 4-6, todas las criaturas dentro del nicho sufren 2d6 
puntos de daño por fuego. 

Runa de Agua (círculo azul): esta runa no teleporta a 
criaturas a ningún lado. (El nicho de destino solía estar en la 
mansión Ambergul, pero ya no existe.) 


10B. NICHO DEL PASILLO 
Este nicho está conectado al área 13. Las siguientes tres 
runas han sido grabadas en las piedras del muro trasero de 
este nicho. 

Runa de Aire (espiral blanca): esta runa teleporta criaturas 
al nicho del área 10a. 

Runas de la Tierra (rombo verde): esta runa teleporta 
criaturas al nicho del área 10c. 

Runa de Agua (círculo azul): esta runa no teleporta a 
criaturas a ningún lado. (El nicho de destino solía estar en 
la mansión Ambergul, pero ya no existe.). Por el contrario y fh 
debido a una mal función, tocar la runa produce 2d8 puntos | 
de daño por frío a todas las criaturas dentro del nicho. 








10C. NICHO DEL RECIBIDOR 

Este nicho está conectado al área 25. Las siguientes tres 
runas han sido grabadas en las piedras del muro trasero de 
este nicho. 

Runa de Aire (espiral blanca): esta runa funciona de forma 
imperfecta. Cuando la runa sea tocada, tira 1d6. Con una 
tirada de 1-3, la runa funciona correctamente y todas las 
criaturas en el nicho son teleportadas el área 10a. Con una 
tirada de 4-6, todas las criaturas dentro del nicho sufren 
2d10 puntos de daño por trueno. 

Runa de Fuego (triángulo rojo): esta runa teleporta criaturas 
al nicho del área 10b. 

Runa de Agua (círculo azul): esta runa no teleporta a 
criaturas. (El nicho de destino solía estar en la mansión 
Ambergul, pero ya no existe.). 


11. PASILLO SECRETO 


El fango se filtrado en este pasillo a través de fisuras en los 
muros y aparece en varios lugares por encima del suelo de 


baldosas. Sobresaliendo de los muros a intervalos de 10 pies hay 
antorcheros de piedras con forma de puño cerrado. Unos cuantos 
todavía albergan antorchas consumidas. 





Los personajes pueden ver varias huellas en el fango dejadas 
por Darwa y sus lacayos. Las pisadas llevan hacia el área 14. 
Una prueba con éxito de Inteligencia (Investigación) de CD 
15 revela cinco juegos de huellas de botas y uno de pies 





descalzos. Las pisadas de pies descalzos pertenecen a Bultos, 
el guardaespaldas ogrillón de Darwa, y son claramente 
mucho mayores de lo normal. 

Puertas secretas: las puertas secretas en cada extremo 
del pasillo en forma de L son fáciles de encontrar (no se 
requiere prueba de característica). Sin embargo, son pesadas 
y requieren de una prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de 
CD 12 para abrirlas. 


12. BALCÓN ELEVADO 


Dos estilizados tronos de mármol escupido descansan en un 
nicho en la parte de atrás de un ancho balcón que alberga cuatro 
urnas de alabastro de 6 pies de alto cada una. La galería se eleva 
sobre un pasadizo de 20 pies de ancho adornado con murales 
labrados con escenas que describen los planos interiores. Dos 
escaleras curvadas con escalones de mármol descienden desde el 
balcón hasta el pasadizo. Antorchas apagadas descansan en los 
soportes con forma de puño cerrado que sobresalen de los muros 
del balcón, las escaleras y el pasadizo por debajo. 

Una desgarbada figura vestida con un vestido dorado se sienta 
inmóvil en el trono más al sur. Bajo el vestido, la figura se haya 
cubierta por negras vendas funerales que cubren todo excepto 
dos negros agujeros que se hallan donde sus ojos deberían estar. 
Un gato mecánico fabricado en oro ronronea suavemente a sus 
pies. 





El balcón se halla 10 pies por encima del pasadizo. Tras el 
trono vacío el situado más al norte) hay una puerta secreta 
que lleva al área 11. La puerta secreta es pesada y requiere de 
una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 12 para ser abierta. 

Urnas de alabastro: cada una de las cuatro urnas de 
alabastro ha sido esculpida con imágenes relativas a cada 
uno de los cuatro elementos. La “Urna de Fuego” tiene 
llamas rodeándola, la “Urna de Aire” tiene nubes esculpidas, 
la “Urna de Agua” tiene olas y animales marinos (morenas, 
pulpos y estrellas de mar) y la “Urna de Tierra” ha sido 
grabada con una textura irregular, como de roca sin trabajar. 
Las urnas pesan 500 libras cada una y pueden ser movidas o 
derribadas con una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 15. 
Como objetos de arte, las urnas valen unas 1000 po cada 
una. 

Los personajes que peguen la oreja a las urnas escucharán 
ruidos de roce del interior. Retirar la tapa de las urnas, revelará 
una cavidad hueca en el interior, la cual está ocupada por una 
momia (ver “criaturas” a continuación). 

Criaturas: la figura sentada en el trono es Alicia Ambergul 
un liche. 

Negras vendas funerales cubren la mayor parte de su forma 
esquelética, excepto sus ojos, haciendo difícil discernir su 
verdadera naturaleza. Si se ve reducida a O puntos de golpe, 





Alicia y sus vestiduras funerarias se convierten en polvo y el 
espíritu de Alicia vuelve a su filacteria (ver área 9d y la barra 
lateral “El Amuleto de Hierro de Alicia”). El vestido dorado de 
Alicia no se deshace en polvo y aparece descrito en la sección 
Tesoro a continuación. 

El constructo a los pies de Alicia es un gato mecánico hecho 
de oro, uno de los varios que Alicia construyó para que le 
hicieran compañía. Sus ruedas dentadas y mecanismos crean 
el ronroneo que los personajes pueden escuchar. El constructo 
tiene CD 10, 2 PG, es inmune al daño psíquico y de veneno y 
no tienen ningún ataque. No puede ser curado y no recupera 
puntos de golpe mediante el descanso. Obedece las órdenes 
de Alicia y ella puede ver a través de sus ojos, escuchar a 
través de sus oídos y guiarlo remotamente siempre que se 
encuentre a menos de una milla de ella. 

Cuatro momias salen renqueando de las urnas si Alicia es 
atacada. Luchan hasta la muerte. 

Si el acechador invisible fue invocado en el área 9d y todavía 
no ha sido detectado, atacará a cualquiera que intente hacer 
daño a Alicia. 

Tesoro: el vestido dorado de Alicia no es valioso, pero posee 
dos bolsillos interiores secretos que requieren de una prueba 
de Inteligencia (investigación) de CD 13. Uno contiene un 
pergamino de Quitar Maldición, el otro uno de Truco de la 





cuerda. 

El gato mecánico vale 1.000 po si está intacto. Reduce su 
valor en 50 po por cada punto de golpe que haya sufrido 
como daño. Un personaje que gaste 50 po en piezas puede 
reparar 1 punto de golpe de daño del gato si supera una 
prueba de Destreza (Kit de reparación adecuado) de CD 20 
tras una hora de trabajo. Si la prueba falla, el tiempo dedicado 
a esta labor es malgastado, pero no las piezas. 


DESARROLLO 

Aunque es una maga formidable, Alicia prefiere hablar con 
los visitantes, y solo luchará con ellos en legítima defensa. 
Cuando Alicia vea por primera vez a los personajes, 
asumiendo que estos no la ataqun a primera vista, lee: 


Rojos puntos de luz brillan en los huecos de los ojos de la figura 
envuelta en vendas, y esta comienza a hablar con una voz rasposa. 


“Mas visitantes. Que oportuno. Soy Lady Alicia Ambergul. ¿Por 
qué habéis perturbado nuestro descanso eterno?” 





Alicia hablará con los personajes que sean educados con 
ella, y divulgara de buen grado la siguiente información. 

Darwa Dalion y compañía: “La mujer no era una compañía 
del todo desagradable, pero no me agrado nada las compañías 
que la seguían. ¡¡Mestizos e imbéciles!!! Nuestro dungeon 
parece haber acabado con la mayor parte de ellos.” (Si se 
la presiona para que dé más detalles, Alicia añadirá: “No 
deberías estar preocupado por ellos, es por vuestra propia 
supervivencia por la que deberíais preocuparos.”) 

Dungeon: “El pasatiempo de mi marido era profanar 
tumbas, No es un divertimento demasiado honorable, debo 
admitir. También construyó este dungeon para salvaguardar 
las adquisiciones más valoradas de nuestra familia. Si las 
queréis, debes encontrarlas, igual que hizo Reynard.” (Si los 
personajes la presionan para que hable y les explique más 
del Dungeon y sus peligros, responderá “No estoy de humor 
como para contaros esos secretos, y no poseéis nada que me 
interese.”) 

Su familia: “Mi marido y mis hijos ya no existen, y mi hija 
fue maldita para que viviera aquí sola, en el dungeon, por 
toda la eternidad. No es la gran belleza que una vez fue, 
pero tampoco lo soy yo. “(Si se la presiona, Alicia dirá que los 
Dioses castigaron a su hija por envenenar a sus tres maridos. 
No revelará que Olivina fue transformada en una medusa por 
sus crímenes.) 

El altar de Ogrémoch: “Una cosa de piedra realmente 
horrorosa. La encontrareis escondida detrás de unas puertas 
secretas.” (Si se le pregunta si Darwa ha encontrado el altar, 
Alicia añadirá: “Oh sí. Fue la última cosa que vieron sus ojos.”) 

Las Llaves Elementales: “De ellas no sé gran cosa.” (Alicia 
dice la verdad. Los miembros del viejo culto elemental se 
hallaban atados por magia para no hablar de las llaves o 
divulgar su localización.) 

Gato mecánico: “¿Os gusta mi mascota? Lo hice yo misma, 
os lo ofrezco como regalo”. (Si los personajes aceptan el 
regalo, Alicia usará al gato para controlar los progresos del 

_ grupo dentro del dungeon. Le dio otro gato igual a Darwa por 


la misma razón. El gato seguirá al grupo pero no puede ser 
controlado o recibirá órdenes de ningún otro excepto Alicia.) 
Filacteria: Alicia no discutirá la naturaleza o situación de su 
filactería (escondida en el área 9d). Si los personajes tienen 
la filacteria en su poder, educadamente les pedirá que se la 
devuelvam. Si rehúsan, atacará, (ayudada por el acechador 
invisible del área 9d, si se halla presente). 

Personajes malditos: si uno de los personajes se halla 
maldito y le pide ayuda a Alicia, les dará el pergamino de 
Quitar Maldición (o lo intercambiará por su filacteria). 


13. ELSALÓN DE LA CARNE ESCALDADA 


Un rastrillo de madera reforzada con puntas de hierro que se 
hunden en el suelo sella la salida sur de este túnel de 20 pies de 
ancho y 60 de largo. En el extremo opuesto de la sala hay una 
realista estatua pintada que representa a un gigantesco dragón 
rojo, agazapado como si fuera a exhalar fuego. Alojada en un 


nicho en el muro oeste hay una urna de alabastro de 6 pies de 
altura bellamente labrado. También colocado en el muro oeste, 
entre la urna y la estatua del dragón, hay otro nicho detrás de 
un dintel de piedra en el cual remolinos de niebla roja se mueven 
sin cesar. 





Verla descripción del área 10b para obtener más información 
acerca de los nichos llenos con la niebla roja. 

Urna de alabastro: esta urna está esculpida con imágenes 
de caballos y ciervos. Pesa unas 500 libras pero puede ser 
“girada” sobre su base o derribada con una prueba de Fuerza 
(Atletismo) de CD 15. Su tapa de alabastro (la cual contribuye 
en 25 libras al peso de la urna) puede ser retirada fácilmente. 
Como objeto de arte, el sarcófago intacto puede tener un 
valor de 1000 po. 

El suelo del nicho bajo la urna es en realidad una placa 
de presión, la cual puede ser detectada con una prueba de 
Inteligencia (Investigación) de CD 20. Si el peso total sobre 
la placa de presión es mayor o menor de 500 libras, una 
alarma mágica suena y dos criaturas (ver más abajo) emergen 
del nicho lleno de niebla roja y atacan, sin cuartel, hasta ser 
destruidas. Retirar la tapa del sarcófago sin añadir 25 libras 
de peso es suficiente como para desencadenar la alarma. 

Criaturas: si los personajes alteran el peso total sobre la 
placa de presión bajo la urna de alabastro (ver arriba) dos 
golems de carne emergen del nicho lleno de niebla roja y 
atacan, sin cuartel, hasta ser destruidos. Los golems son 
teleportados hasta el nicho desde un lugar desconocido. 

Estatua de dragón: la estatua está fijada al suelo y no se 
puede mover. Los personajes que trepen a la estatua y 
miren dentro de sus mandíbulas abiertas, verán un tubo de 
hierro que desciende por la garganta del dragón. También 
escucharán un siseo continuo. 

Si el rastrillo oriental es levantado, el dragón lanzará por 
su boca una nube de vapor ardiente que llenará la porción 
del túnel de 20’ de ancho y 40’ de largo situada al este de 
la estatua y al oeste del rastrillo. El vapor también llenará 
el nicho que contiene el sarcófago de alabastro, aunque 
las criaturas escondidas dentro de la urna serán inmunes a 
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este efecto. Cualquier criatura cogida dentro de la nube de 
vapor debe realizar una tirada de salvación de Destreza de 
CD 15. Salvación fallida: 14 (4d6) puntos de daño por fuego. 
Salvación con éxito: medio daño. 

El dragón continuará exhalando vapor mientras el rastrillo 
esté levantado, y cualquier criatura que termine su turno 
dentro de la nube de vapor debe realizar otra tirada de 
salvación (los efectos descritos arriba). Los personajes 
pueden tomar la simple precaución de tapar el tubo dentro 
de la boca abierta del dragón, desactivando así la trampa de 
forma efectiva. 

Rastrillo: la puerta puede ser levantada con una acción y con 
una prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de CD 18. Una 
criatura de tamaño Pequeño puede también introducirse 
por los huecos del rastrillo con una prueba con éxito de 
Destreza CD 15. Si se deja solo, el rastrillo se cerrará, pero 
los personajes pueden mantenerlo abierto colocando debajo 
del rastrillo algo pesado (como la urna de alabastro). 

Una criatura que se halle debajo del rastrillo cuando este se 
baja debe realizar una tirada de salvación de Destreza CD 11. 
Salvación fallida: 10 (3d6) puntos de daño perforante, y 
la criatura queda tendida en el suelo siendo incapaz de 
levantarse y queda neutralizada hasta que el rastrillo sea 
levantado. Levantar el rastrillo requiere de una acción y una 
prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 18. 





14. BÓVEDA ELEMENTAL 
Esta sala está levemente iluminada. 


Seis anchos pilares de piedra tallados para asemejarse 
a cuatro sonrientes Djinns y dos malhumorados ifrits 
sostienen el techo abovedado de esta cámara con techos 
de 20’ de altura, la cual contiene seis pozos de líquido, uno 





DAU 


de los cuales hierven y burbujea. Cada pozo de seis pies de 
diametro contiene una substancia diferente, y algunos de los 
pozos brillan con una luz poco natural. Tallado en el muro 
oriental hay un profundo nicho que contiene una estatua de 
15 pies de alto tallada en basalto negro de un gigante de 
fuego sentado en un trono. Unas llamas brillan dentro de los 
huecos vacíos donde deberían estar sus ojos. 


Reynard Ambergul escondió muchos de sus tesoros más 
valiosos dentro de los pozos mágicos y elementales. Las 
columnas más exteriores (talladas para asemejarse a ifrits 
malhumorados) son también mágicas y aparecen descritas 
dentro de la entrada “Criaturas” más adelante. Los cuatro 
pilares más interiores (tallados para parecerse a Djinns 
sonrientes) y la estatua de basalto no son mágicos. 

Criaturas: las dos columnas talladas para parecerse a ifrits 
malhumorados contienen cada una a un gólem de carne, 
enterrado dentro de la piedra. La primera vez que un objeto 
sea retirado de cualquiera de los pozos, las columnas se 
resquebrajarán y se partirán en trozos, liberando a los golems 
de su interior. Los golems perseguirán a los intrusos hasta 
afuera de los confines de la habitación y lucharán hasta ser 
destruidos. Alicia Ambergul (ver área 12) creó los golems y 
puede comandarlos, si es necesario. 

Estatua de basalto: los personajes que trepen por la estatua 
(no es necesario ninguna prueba) y miren dentro de sus 
vacíos ojos verán que la cabeza de la estatua está hueca, 

El fuego sale de una tubería de hierro que lleva a un 
reservorio subterráneo de gas inflamable. Tapar los ojos hace 
que las llamas se apaguen. 

Cualquier personaje que meta un brazo dentro de la cabeza 
hueca y tantee, encontrará un cetro de cristal transparente 
de 9 pulgadas de largo, el cual está un poco chamuscado j 











pero completamente intacto. El cetro brilla con una suave 
luz violeta. Cualquiera que introduzca un brazo mientras las 
llamas están activas sufre 1d10 puntos de daño por fuego. 

Un conjuro de Detectar Magia revela que cada cristal del 
cetro emite una leve aura de transmutación. Tocar el altar 
de Ogremoch con el cetro de cristal desactiva la trampa del 
altar y la luz maligna del cetro mantiene a las criaturas del 
área 23 a raya. 

Pozos: los pozos son descritos de forma individual y con 
mayor detalle a continuación (ver áreas 14a-14f). Cada pozo 
tiene 10 pies de profundidad y el líquido retirado de cada pozo 
(sin importar su naturaleza) se transforma inmediatamente 
en agua normal y es repuesto mágicamente. 


14A. POZO DE PLATA BRILLANTE 


El pozo en la esquina noreste está lleno con un líquido opaco de 


color plateado que brilla con una luz propia. 





Este pozo tiene 10 pies de profundidad. Una estatua de 
tamaño natural de un mago humano barbudo y con un 
sombrero puntiagudo se levanta sobre un pedestal cilíndrico 
de 2 pies de altura colocado en el centro del pozo. La 
estatua es unas pocas pulgadas demasiado corta como para 
sobresalir por encima de la superficie del pozo y por tanto no 
puede ser vista desde fuera. Enganchado en la mano derecha 
de la estatua hay un bastón de madera (ver “Tesoros” más 
adelante). 

El líquido plateado bloquea la magia de adivinación por lo 
que ningún conjuro puede discernir qué es lo que hay en el 
pozo. Los personajes equipados con un arma de asta o un 
bastón pueden tocar y tantear la estatua, pero no pueden 
valorar su forma (aparte de saber que probablemente 
es de piedra). Un personaje que se sumerja en el líquido 
puede tantear la forma de la estatua para determinar su 
forme general así como realizar una prueba de Inteligencia 
(Investigación) de CD 20 para darse cuenta de que es una 
figura humanoide que enarbola un bastón de madera. 

El bastón puede ser retirado de la estatua tirando mientras 
se gira en sentido contrario a las agujas del reloj, como un 
tornillo (el bastón no es perfectamente liso, por lo que tirar 
directamente de él no es posible.) 

Un personaje que intente romper la parte de la estatua 
que sujeta el bastón o simplemente arrancarlo de la estatua 
puede realizar una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 17 Si 
la prueba falla, el bastón se rompe y se destruye. Si la prueba 
tiene éxito, la mano del mago se rompe en la muñeca pero 
el resto de la estatua permanece intacta. En ambos casos, el 
líquido plateado se transforma en un gas verdoso tóxico que 
inunda el pozo. Cualquier criatura en el pozo debe realizar 
una tirada de salvación de Constitución de CD 15. Salvación 
fallida: 22 (5d8) puntos de daño por veneno. Salvación con 
éxito: medio daño. El gas se dispersa rápidamente, dejando 
tras de sí un pozo vacío con la estatua de un mago en su 
interior. 

Tesoro: el bastón de madera es un Bastón de Encantamiento. 


14B. POZO DE METAL AZUL 


La superficie de este pozo azul está perfectamente quieta y es 





altamente reflectante. 


Este pozo de 10 pies de profundidad no contiene ningún 
líquido. Por el contrario, está cubierta por una lámina de 
metal azulado que parece un líquido desde cierta distancia. 
Los personajes que toquen el metal podrán decir que es una 
lámina muy fina y que oculta una cavidad por debajo. Los 
personajes que intenten escuchar no oirán nada debajo. 

Los personajes pueden intentar atravesar la lámina de metal 
dañándola. Sin embargo, la lámina de metal es inmune a todo 
el daño excepto contundente, perforante y cortante, y todos 
los ataques que produzcan menos de 20 puntos de daño 
rebotan de forma ineficaz sin dejar una marca. Si la lámina 
sufre 20 o más puntos de daño contundente, perforante 
o cortante, se parte en una miríada de trozos como una 
placa de hielo y estos son absorbidos por un vórtice de aire 
giratorio que se encuentra en el fondo del pozo. Cuando la 
lámina se rompa, cualquier criatura encima de la lámina o 
inmediatamente adyacente al pozo debe realizar una tirada 
de salvación de Destreza de CD 15. Salvación fallida: la 
criatura es absorbida por el vórtice y sufre 10 (3d6) puntos 
de daño contundente por la caída siendo derribada y 10 
(3d6) puntos de daño cortante por las astillas del metal azul. 

El vórtice solo dura unos segundos. Los muros interiores del 
pozo están hechos con bloques de piedra completamente 
lisos, y los personajes absorbidos por el pozo pueden trepar 
fuera sin ayuda si superar una prueba de Fuerza (Atletismo) 
de CD15. 

Los personajes que busquen en el fondo del pozo pueden 
realizar una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 
20. Una prueba con éxito revela un compartimento secreto 
escondido bajo unos de los bloques. Si las piedras son 
levantadas, el contenido del compartimiento queda revelado 
(ver “Tesoro” más abajo). 

Tesoro: el compartimento secreto en el fondo del pozo 
contiene un barril de madera, cuya tapa ha sido tallada para 
representar un hombre desgarbado y de piel pálida cubierto 
por una capa. La figura parece estar dormida y una inspección 
más detenida muestra que tiene colmillos. 

A pesar de las apariencias, el barril no contiene nada 
amenazador. Levantar la tapa revela los restos esqueléticos 
momificados de un humanoide de aspecto extraño. Una 
prueba de Inteligencia (Arcana o Historia) de CD 20 revela 
que son los restos mortales de un doppelganger. También se 
puede encontrar un cofrecillo de madera negra (sin cerrar 
con llave) que contiene cuatro pociones de curación. Alguien 
trasteó con las pociones, por lo que cualquiera que consuma 
las pociones se verá afectado por un efecto adicional al azar 
durante una hora. El efecto al azar es determinado tirando 
1d6 y consultando la tabla a continuación. Un conjuro 
de Disipar Magia lanzado sobre el que consuma la poción 
termina inmediatamente con el efecto adicional. 


1d6 Efecto Adicional de la Poción (duración 1 hora) 


El consumidor queda en estado ebrio. 


El consumidor exuda un olor a carroña hasta 
un alcance de 50 pies. El consumidor no puede 
percibir el olor pero todas las criaturas vivas 
a menos de 10 pies del consumidor sufren 
desventaja en sus tiradas de ataque. 


El consumidor queda rodeado por una nube de 

luces parpadeantes. El consumidor no puede 
esconderse o volverse invisible y los ataques 
realizados contra el obtienen ventaja. 


La piel de consumidor pasa a ser tan dura y 
rasposa como la corteza. El consumidor gana un 
bono de +2 por armadura natural a la CA. 


5 El consumidor pasa a ser resistente al daño 
contundente, cortante y penetrante. 


El consumidor consigue la aptitus de lanzar un 
aliento de fuego en un cono de 15 pies como 
acción. Las criaturas en el área deben realizar 
una tirada de salvación de Destreza de CD 15. 


Salvación fallida: 2d6 puntos de daño por fuego. 


14C. POZO DE AGUA NORMAL 


Un agua clara llena este pozo de 10 pies de profundidad, en el 


fondo del cual hay un sencillo cofre de madera con asas de hierro. 





El cofre está cerrado con llave y pesa 50 libras. La cerradura 
puede ser forzada con herramientas de ladrón y una prueba 
con éxito de Destreza de CD 15. Un personaje que intente 
forzar la cerradura bajo el agua sufre desventaja en la tirada. 

Criatura: si el cofre de madera es retirado del pozo, un 
elemental del agua se forma dentro de la misma y ataca. Si 
no es destruido, el elemental vuelve pasada una hora al plano 
elemental del Agua. Si los contenidos del cofre son sacados 
del pozo sin sacar el cofre, el elemental no es invocado. 
Tesoro: el cofre de madera contiene una cota de cuero +1 y 
una Bota de vino Siemprellena. Si la bota de vino es vaciada 
se vuelve a llenar con vino pasada una hora. 


14D. POZO DE AGUA HIRVIENTE 


Agua hirviendo llena este pozo de 10 pies de profundidad, en el 


fondo del cual se puede entrever una caja de hierro de aspecto 
resistente sin asas ni goznes. 





El agua en este pozo está mágicamente calentada y lo 
suficientemente caliente como para quemar la carne. 
Cualquier criatura sumergida en el pozo o que comience su 
turno en el agua hirviendo sufre 10 (3d6) puntos de daño 
por fuego. El agua hirviendo también hace que el cofre de 
hierro esté muy caliente al tacto; tocar el cofre con las manos 
desnudas produce 1 puntos de daño por fuego. 

Levantar el cofre de hierro es difícil porque no hay una forma 
fácil de agarrarlo, pero los jugadores con inventiva pueden 
pensar en algo. El cofre pesa 100 libras y tiene tres cerraduras. 








Cada cerradura puede serforzada con herramientas de ladrón 
y una prueba con éxito de Destreza de CD 15 (realizada con 
desventaja si se realiza dentro del agua). Si se fuerzan las tres 
cerraduras, unos muelles escondidos dentro del cofre hacen 
que la tapadera se abra automáticamente. 

Tesoro: el cofre es estanco y contiene tres pergaminos 
(Disipar Magia, Adivinación y Escalada de Araña) cerrados con 
cinta roja sobre un montón de 500 pe. Si los pergaminos se 
sumergen en agua resultan destruidos. 


14E. POZO DE LOCOS Y LLAMAS 


Un líquido dorado y espeso con olor a caramelo quemado 
llena este pozo, burbujeando lentamente. Flotando en el centro 
del pozo hay unos grumos de una sustancia negra de aspecto 
aceitoso. 


Este pozo tiene 10 pies de profundidad. Cuando una o más 
criaturas se aproximen al pozo, los grumos de aceite negro 
formarán las siguientes palabras (en Común) en la superficie: 


Adivina gue tesoro CONLENGO 


Los personajes que se hallen adyacentes al pozo pueden 
intentar adivinar qué tesoro hay escondido en él. Las primeras 
dos veces que fallen la repuesta, el aceite negro formara las 
siguientes palabras: 












f 





csfullaste, inténtalo otra ves 


A la tercera respuesta incorrecta, los ojos de la estatua de 
basalto (ver la descripción del área 14 más arriba) rociaran 
de llamas la zona adyacente al pozo (pero no al pozo en sí 
misma) con una llamarada., Todas las criaturas adyacentes al 
pozo deben realizar una tirada de salvación de Destreza de 
CD 15 para evitar las llamaradas. Salvación fallida: 14 (4d6) 
puntos de daño por fuego. 

Los personajes adyacentes a el pozo pueden continuar 
intentando adivinar el contenido, y cada tres respuestas 
incorrectas, la estatua lanzará llamas de la forma arriba 
descrita. Apagar el fuego dentro de la estatua o tapar los 
agujeros de los ojos no tendrá efecto, ya que el fuego se 
volverá a encender dentro de la cabeza de la estatua y las 
llamaradas incinerarán cualquier cosa que se ponga delante 
de ellas. 

Cualquier criatura u objeto que entre en contacto con el 
líquido de este pozo se verá inmediatamente teleportada al 
pozo adyacente de agua hirviendo (área 14d). 

Si un personaje le pide al pozo una pista, los grumos de 
aceite formarán el siguiente acertijo: 


Las hombres matan 
Dor tenerme 
Cedo fácilmente ante los golpes 
Siempre descado 


El precio por la pista es severo: a partir de este momento, 
cualquier respuesta incorrecta hace que la estatua lance las 
llamaradas. 

La respuesta al acertijo del pozo es “oro”. Cuando se diga en 
voz alta la respuesta correcta el líquido dorado será evacuado 
por unos pequeños agujeros en el fondo del pozo. El pozo 
tardará en vaciarse unos 30 segundos, tras lo cual el tesoro 
será visible. (Ver más abajo, la sección “Tesoro”). El aceite 
negro se queda pegado a las paredes del pozo, haciendo que 
estas sean muy resbaladizas y difíciles de trepar por ellas sin 
equipo (prueba de Fuerza [Atletismo] CD de 25). 

Tesoro: esparcidas por el fondo del pozo hay 1.500 po. 


14F. POZO DE MEZCLA ELEMENTAL 


Un fluido azul que parece luminoso y opaco al mismo tiempo 


llena este pozo, cuyo fondo no puede ser discernido visualmente. 





El pozo tiene 10 pies de profundidad y está lleno con una 
mezcla de sustancias elementales altamente frías y causticas. 
Cualquier criatura que se sumerja en el pozo o que comience 
su turno en el pozo sufre 5 (1d10) puntos de daño por ácido 
y 5 (1410) puntos de daño por frío. 

Descansando en el fondo del pozo hay un cofre de piedra de 
150 libras sin asas y con una apretada tapadera de piedra que 
requiere de una acción (y una prueba de Fuerza (Atletismo) 


de CD 15) para poder abrirla. El cofre es inmune a los efectos 
del líquido elemental y es estanco hasta que la tapadera será 
retirada. 

Tesoro: el cofre de piedra contiene un aspergillum de 
exorcismo, el cual parece un cetro sagrado, rematado en la 
punta por un pequeño orbe. Cuando el aspergillum es agitado 
vigorosamente, rocía agua inofensivamente a través de unos 
diminutos agujeros en el orbe. Una vez al día, cuando se usa 
por un clérigo intentando ahuyentar muertos vivientes, el 
aspergillum de exorcismo añade un bono de +10 al resultado 
de la expulsión. 


15. RESTOS DE PIEDRA 


El extremo norte de este pasadizo de 20 pies de ancho y 60 de 
largo tiene un rastrillo de madera a medio levantar con tachones 
y “dientes” de hierro. Bajo el rastrillo queda un hueco de 5 pies 
de altura. 

El extremo sur de la sala está cubierto con grava y piedras y la 


mayor parte dela esquina suroeste ha sufrido un desprendimiento, 
formando un túnel de piedra irregular que lleva a la oscuridad. 
Levantándose en mitad de la sala hay tres estatuas de tamaño 
natural de tres minotauros. Rodean un carro de madera, cuyos 
contenidos están tapados por una lona gris. Un nicho en el muro 
oeste contiene un sarcófago de alabastro de 6 pies de altura. 





Antes había una estatua de una gorgona a tamaño natural 
encima de un pedestal en el extremo sur de la sala. Cuando 
un grupo de minotauros entró por el túnel suroeste y 
levantó el rastrillo dispararon una trampa que hizo que la 
estatua expulsara una nube de gas petrificador. Tres de los 
minotauros fueron convertidos inmediatamente en piedra, y 
los supervivientes pulverizaron la estatua para evitar que la 
trampa se volviera a disparar. Los personajes que rebusquen 
por el extremo sur de la sala encontrarán piezas de la estatua, 
pero una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 es 
necesaria para discernir la forma original de la estatua. 

Los minotauros que no fueron convertidos en piedra 
encontraron un carro de madera en el área 20, lo movieron 
aquí y lo están usando para almacenar su botín (ver “Tesoro” 
a continuación). 


Sarcófago de alabastro: este sarcófago ha sido tallado con 
imágenes de monos bailando y cabezas de elefante con 
grandes colmillos. Sin embargo, una gran grieta ha aparecido 
en la parte de atrás, disminuyendo grandemente su valor 
como obra de arte. Pesa cerca de 500 libras y se partirá en 
dos si es movido o sacudido. 

Criaturas: las tres estatuas de minotauros en esta sala son en 
realidad minotauros petrificados y son inofensivos mientras 
están petrificados. Si de alguna forma son liberados de su 
estado de petrificación, atacarán. 

Rastrillo: el rastrillo a medio levantar está atascado, pero 
una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 18 con éxito lo 
liberará y hará que se cierre. Una criatura que se halle debajo 
del rastrillo cuando este se baja debe realizar una tirada de 
salvación de Destreza de CD 11. Salvación fallida: 10 (3d6) 





puntos de daño perforante, y la criatura queda tumbada en 
el suelo y es incapaz de levantarse y queda neutralizada hasta 
que el rastrillo sea levantado. Levantar el rastrillo requiere de 
una acción y una prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de 
CD 18. 

Tesoro: el carro de madera contiene varios objetos de arte 
saqueados del área 21, incluyendo una linterna con ventanas 
de cristal (50 po), una silla de ébano con detalles en pan 
de oro (100 po), un caballete hecho de madera púrpura 
con filigranas de oro (125 po), una máscara ceremonial de 
jade con unos rasgos vagamente reptilianos (150 po) y un 
bastón con un mango en forma de cabeza de murciélago con 
brillantes ojos de rubí (150 po). 


16. CUERNOS Y PEZUÑAS 


El pasadizo toscamente tallado se ensancha delante vuestra, 


formando una oscura cavidad en la que podéis ver a dos 
gigantescas criaturas con cuernos. 





Este es un encuentro de combate relativamente sencillo, 
pero revisa a continuación la sección sobre “Thord el enano”. 
Criaturas: dos minotauros hacen aquí guardia, esperando a 
que sus compañeros del área 22 vuelvan. Atacarán a grupo 
nada más verlos. Un asalto después, un tercer minotauro 
proveniente del área 17 se unirá a la refriega. 

Puerta secreta: el muro sur de esta sala está hecho con 
piedras mal encajadas, al contrario que el resto de muros que 
son de roca excavada, y colocada en un trozo de este muro 
hay una puerta secreta que puede ser detectada con una 
prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15. La puerta 
secreta se abre fácilmente empujando, revelando un húmedo 
pasillo. 

Corriente: una corriente rápida y poco profunda que se 
mueve hacia el sur conecta las áreas 18, 20 y 24. Un puente 


de piedra natural de 5 pies de anchura atraviesa la corriente 
en un punto. Cualquier criatura que caiga en la corriente de 
5 pies de profundidad comienza a moverse hacia el área 18 
a 30 pies por asalto. Moverse contra la corriente o salir del 
agua requiere de una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 10. 
Thord el enano: una vez comience el combate una tosca voz 
desde el norte se hará audible a todo el grupo en todos los 
asaltos en el momento de iniciativa 10, hasta que la lucha 
concluya. La voz pertenece a Thord el enano (ver área 17). 
Para determinar qué es lo que dice durante su turno cada 
asalto, tira un d6 y consulta en la siguiente tabla: 


| D6 | Comentario de Thord 
Ew “Arrgh! Dejadme salir de esta cosa malditos seais!” 


2 “Podéis cocinarme y comerme, pero maldita sea si 
os voy a saber bien!” 


6699 


1 
3 


¿Queréis Oro? ¡¡¡Tengo montones de oro!!!” 


“Tu AKH pah VOS tuvosh!” (lo que significa 


“Vuestro padre era un cobarde lampiño” en Orco) 


“¡Hey! ¿Qué está pasando ahi?” 


| 6 | “¿Grit? ¿Lump? ¿Sois vosotros?” 






17. THORD A LA BRASA 


Esta cueva está completamente iluminada y en ella hace 
mucho calor. El minotauro que ocupa esta cueva se unirá a la 
batalla en el área 16, dejando esta área con un solo ocupante. 


















Oleadas de calor os rodean según os aproximáis a esta cueva 
toscamente excavada, en cuya pared oeste se levanta un nicho de 
cual sale tanto calor como si de una forja se tratase. Insertados 
en la roca delante del nicho hay dos postes de 8 pies de alto con 


travesaños uniéndolos. Atado a estos hay un enano boca abajo, 
medio desnudo, cubierto solo por unos toscos calzones. El enano 
está vivo pero cubierto de una capa de sudor... o posiblemente 
grasa, es difícil de decir. Frunce el ceño al veros. Deja’ de admira” 
las vistas y sodtadme de aqui!!! ;jj;M’estoy asando vivo!!!” 





El enano a la brasa es Thord, uno de los miembros de la banda 
de Darwa. Los minotauros querían cocinarlo y comérselo. Los 
minotauros lanzaron todo el equipo de Thord al nicho igneo, 
incinerándolo todo. 

Nicho: el nicho en el lado oeste contiene un portal muy 
débil al Plano Elemental del Fuego. El Portal es de una sola 
dirección pero canaliza una enorme cantidad de calor. El 
nicho está tan caliente como el interior de una forja enana, 
y el suelo brilla naranja por la intensidad del calor. Cualquier 
criatura que entre en el nicho o que termine su turno dentro 
de él, sufre 17 (5d6) puntos de daño por fuego cada round. 

Criaturas: un minotauro hace guardia en esta cueva, 
asegurándose de que Thord no se escapa de sus ataduras o 
se churrasca como una brasa antes de que los minotauros 
del área 22 vuelvan para cenar. Tan pronto como se inicie un 
combate en el área 16, se moverá para unirse a la batalla. 

Si los personajes hablan con Thord y/o lo desatan, revisa la 
sección siguiente “Thord del Clan Hacha de Hierro”. 


THORD DEL CLAN HACHA DE HIERRO 
Thord es un enano clavo miembro del clan Hacha de Hierro, 
los restos del cual viven dentro de los túneles y cámaras bajo 
el Monte lllefarn. Thord es un típico enano altivo que habla 
con orgullo de su clan, aunque los Hachas de Hierro fueron 
conquistados por orcos y luego obligados a reproducirse 
con ellos. Está especialmente orgulloso de si hijo, Grit, cuya 
madre es una fiera orca llamada Tulug. 

La Barba de Thord ha sido trenzada en dos barbas (¡¡¡Porque 
solo hay una cosa mejor que una barba y eso son dos 
barbas!!!), su boca está llena de dientes torcidos y su aliento 
huele como estiércol de estirge. 

A Thord le quitaron sus armas y armadura y está demasiado 
débil por el calor como para liberarse de sus ataduras. Los 
personajes pueden liberarle aflojando o cortando las correas 
de cuero que lo sujetan a los maderos, pero pueden querer 
primero interrogarlo. Thord está ansioso por ser liberado y no 
parará de hablar, esperando ganarse el favor o la piedad de 
los personajes contando todo lo que ha sucedido: 

+ Telmak y Ulvar fueron muertos por un incorpóreo (en 
el área 9e) pero Grit, (el hijo de Thord) se las arregló para 
hacerse con una espada corta mágica de dentro del sarcófago 
del incorpóreo. 

+ Darwa parecía saber más o menos hacia donde debía 
dirigirse. (Thord asume que usó su “brujería” para localizar 
la llave.) 

4 El equipo nadó por una corriente subterránea (que 
comienza en el área 20) hacia una sala (área 24) ocupada 





por tres gárgolas. Nevil fue despedazado por las gárgolas, 
las cuales probaron ser resistentes a las armas de la mayor 
parte del grupo, excepto a la espada recién encontrada de 
Grit. Darwa (maga lista donde las hubiera) se las apañó 
para sobornar a las gárgolas con una bolsa de monedas. Las 
gárgolas quedaron satisfechas y dejaron pasar al grupo. 

4 “Oso” (a.k.a. Garron) fue aplastado por un acechador en el 
área 23. Gracias a sus agudos sentidos, Thord encontró una 
puerta secreta en las cercanías que llevó al grupo a un altar 
adornado con criaturas terrestres (área 28). 

4 Darwa no sabía cómo sacar la llave de la tierra del altar, 
por lo que intentó usar su magia para partir el altar en dos. 
Esto desencadenó algún tipo de trampa y Darwa quedó 
convertida en piedra (también quedó convertida en piedra la 
rata mascota de Lump, aunque Thord obviará este detalle a 
no ser que se le pregunte específicamente por la rata). 

+ Thord agarró la Llave de la Tierra del altar (escapando por 
los pelos de otra trampa, la cual se olvida de comentar) y 
se la dio a Lump para que la protegiera. Entonces, el, Grit 
y Lump comenzaron a volver por donde habían venido con 
la intención de llevar la Llave de vuelta a Monte lllefarn 
(volviendo a escapar por los pelos del acechador). Thord 
resbaló en la corriente y fue arrastrado por ella. Mientras salía 
del agua, un minotauro lo agarró y lo arrastró para cocinarlo 
y devorarlo. 

+ Thord describirá la Llave de la Tierra como una “bola 
irregular, del tamaño aproximado de un puño, hecha de 
cristal púrpura con una chispa dorada en su interior.” 

4 Thord no sabe que es lo que le ha pasado ni a Grit ni a 
Lump. 


Thord puede ser persuadido para llevar a los personajes 
hasta el altar de Ogremoch (área 28), pero la lealtad de Thord 
es solo hacia el Clan Hacha de Hierro del Monte Illefarn y solo 
desea encontrar a su hijo y volver a casa. Los personajes que 
pregunten a Thord sobre su clan o el Monte lllefarn, pueden, 
con un poco de diplomacia, obtener la siguiente información: 
4 Hace muchos años, una tribu de orcos (Los Cráneos 
Coagulados) atacaron los Salones del Hacha de Hierro, el 
enclave enano bajo el monte lllefarn, y se reprodujeron con 
sus prisioneros enanos. El anterior líder de la tribu de los 
Cráneos Coagulados (un orco llamado Prook) fue muerto en 
un desprendimiento; que es la causa de muerte más común 
en los Salones Hacha de Hierro en estos días. El nuevo líder 
es un ettin llamado Harglevargle, que se hizo con el poder 
después de apalizar a montones de orcos. 

+ Los enanos hacha de Hierro son prisioneros en su propio 
hogar. Educan a sus hijos semiorcos mientras odian a sus 
captores orcos y anhelan el día en el que puedan echar a 
los orcos de su morada. Desde que los Magos Rojos llegaron, 
ciertos enanos han sido autorizados a abandonar los Salones 
Hacha de Hierro para realizar ciertas misiones, normalmente 
bajo la supervisión cercana de los Magos Rojos (este es el 
caso de Thord). 

+ El Rey Korin Hacha de Hierro está todavía vivo, pero está 
decrépito y medio loco. Unos cuantos enanos creen que es 
porque el rey Korin ha sido poseído por el espíritu de un 
nigromante muerto. 

+ Los Magos Rojos vinieron recientemente a lllefarn 
buscando la Llave de Fuego y convencieron a Harglevargle 
para que hiciera todo lo que ellos querían. Mientras tanto, 
Thord fue enviado a Vado de la Daga a ayudar a Darwa a 





encontrar la Llave de la Tierra. 

+ El líder de los Magos Rojos es un hombre calvo con 
reptantes tatuajes serpentinos llamado Arvik Zaltos. Darwa 
era uno de sus aprendices. Thord no recuerda los nombres 
del resto de sus aprendices, pero son todos humanos (otra 
mujer y dos hombres gemelos idénticos). 

+ Para ayudar a mantener los dungeons bajo el monte 
Illefarn, y evitar que se colapsen, los Magos Rojos han estado 
inscribiendo círculos mágicos por todos lados. Los círculos 
mágicos ayudan a estabilizar lo que queda de los Salones 
Hacha de Hierro. 

Si un personaje enseña a Thord la moneda de hierro 
encontrada en el área 19 de la aventura “La Guarida del 
Devorador del Sol”, Thord la reconocerá. Esas monedas son 
usadas para abrir cajas fuertes de hierro como las que se 
hallan repartidas por los Salones del Hacha de Hierro. 


18. CAVERNA EXTRAÑA 
Esta caverna se levantaba ya aquí mucho antes de que el 
dungeon fuera construido. Reynard Ambergul añadió algunos 
detalles más para hacerla más peligrosa. 








El pasadizo se abre a una caverna llena de agua con un techo 
irregular que se levanta a una altura máxima de 20 pies. El agua 
gotea de las estalactitas y por los muros llenos de musgo. Una 
gigantesca estatua de un dragón negro se levanta medio hundida 


en el lago, mientras que al norte de la estatua, un enorme bloque 
de piedra se levanta unos 10 pies por encima del agua. Encima 
de él, un cofre de hierro se halla unido a la piedra con cadenas. 
Hacia el sur podéis ver como se abre otro túnel de salida justo por 
encima de la superficie del agua, adentrándose en la oscuridad. 





La estatua del dragón (área 18a) y el bloque de piedra 
(área 18b) aparecen descritos a continuación. El bloque de 
piedra tapa un remolino (área 18c) en el extremo norte de 
la caverna. Cualquier objeto flotante ligero que sea colocado 
en el agua se ve lenta pero inexorablemente atraído hacia el 
remolino. La corriente al sur del bloque de piedra es fácil de 
combatir; al norte del bloque, sin embargo se convierte en un 
gran peligro (ver área 18c para más detalles). 


El agua del lago es turbia, contiene solo peces inofensivos 
y varía en profundidad desde los 5 pies cerca de las orillas 
hasta los 20 pies en mitad del lago y llega hasta los 60 pies 
en la zona del remolino. El túnel meridional aparece descrito 
en el área 19. 


18A. ESTATUA DEL DRAGÓN NEGRO 


Una inspección más cercana revela que esta estatua medio 
hundida está agrietada y que le faltan muchas partes incluyendo 
parte de un cuerno. El dragón está apoyado solo sobre las patas 


traseras, como si estuviera a punto de saltar. Insertada en su ojo 
izquierdo hay una gema brillante de color negro. El ojo derecho 
está vacío. 


La gema colocada en el hueco del ojo izquierdo de la 
estatua tiene un valor aparente de 100 po y no es mágica, 
pero lleva una potente maldición. Una criatura que coja 
voluntariamente la gema pasa a ser vulnerable al daño por 
ácido. Esta vulnerabilidad puede entrar en juego en otras 
partes del dungeon, por lo que deberías anotar quien tiene 
la gema. 


18B. BLOQUE DE PIEDRA 

Este cubo sólido de piedra de 20 pies de lado descansa sobre 
una especie de “terraza” subacuática, pero solo la mitad de 
este queda sumergido. Dado que los laterales del cubo son 
rugosos y toscos hay multitud de asideros y los personajes 
pueden trepar a la parte superior del cubo sin necesidad de 
realizar ninguna prueba de habilidad. 

Cofre de hierro: el cofre de hierro ha sido encadenado a la 
parte superior del cubo de piedra y no puede ser movido a no 
ser que ambas cadenas sean rotas. 

Cadenas (2): CA 15; PG 30 cada; resistente al daño por frío, 
relámpago y perforante; inmune al daño por veneno, psíquico 
y a todas las condiciones. 

El cofre está cerrado con llave y tiene una trampa. La 





cerradura requiere del uso de herramientas de ladrón y de 
una prueba de Destreza de CD 15. Un personaje que busque 
trampas y supere una prueba de Inteligencia (Investigación) 
de CD 15 encontrará una diminuta runa grabada en la tapa 
del cofre. Alguien con competencias en Arcanos o Religión 
que estudie la runa determinará que si la tapa es abierta o la 
runa es alterada de forma incorrecta la trampa se disparará, 
pero que no es posible determinar la naturaleza de la trampa. 
Un conjuro de Disipar Magia lanzado sobre el cofre suprime 
la trampa durante 1 minuto. Borrar con cuidado la runa 
(prueba de Destreza [kit de herramientas de ladrón] de CD 
15) desactiva la trampa de forma permanente, aunque un 
intento fallido dispara la trampa. 

Si la trampa se dispara el cubo de 20 pies de lado se inclina 
rápida y violentamente hacia el norte antes de volver a su 
posición original. Las criaturas encima del cubo de piedra 
deben superar una tirada de salvación de Destreza de CD 
15. Salvación fallida: la criatura cae al agua al norte del cubo 
de piedra y es atrapado en la corriente del remolino (ver área 
18c). Salvación con éxito: la criatura se agarra al cofre de 
hierro, a una de las cadenas o al propio bloque de piedra y 
no cae al agua. 

El cofre de hierro está vacío. 


180. REMOLINO 

Cualquier criatura nadando que comience su turno a 
menos de dos casillas del remolino (área 18c) se ve atraída 
al centro del remolino y llevada bajo la superficie. Mientras 
permanezca bajo la superficie la criatura sufre desventaja 
en todas las tiradas de ataque así como en las pruebas de 
habilidad realizadas para nadar fuera del remolino. 

Nadar fuera del remolino requiere de una acción y de una 
prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de CD 10. Una 
criatura que supere la prueba puede usar su movimiento 
para nadar hasta uno de los muros cercanos y agarrarse a él o 
para nadar hacia el sur y alejarse del remolino. 

Si una criatura termina su turno en el remolino, se ve 
sumergida 10 pies y la CD de la prueba de Fuerza se ve 
incrementada en 5. (Este incremento es acumulativo a lo 
largo de múltiples asaltos). En cada asalto, la criatura se 
sumerge otros 10 pies y una vez llega a los 60 pies la criatura 
es arrastrada a las profundidades del lago y nunca más se la 
vuelve a ver.. 

Una criatura puede ser sacada del remolino por otra criatura 
que esté dentro de alcance o agarrándose a un objeto como 
una cuerda. Sacar a una criatura fuera del remolino requiere 
de una acción y de una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 
10, pero la CD se incrementa en 1 por cada 10 pies que la 
criatura haya sido sumergida bajo el agua. 


19. TUNEL OSCURO 

Una pequeña playa de grava se eleva desde el agua pasando 
a convertirse en un túnel de piedra sin trabajar. El túnel sube 
y baja mientras recorre una milla bajo tierra. Los personajes 
que sigan el túnel llegarán al final a una intersección con dos 
galerías, una de las cuales desciende y la otra que se dirige 


hacia arriba. 

La galería ascendente llega al final a la superficie. Altas rocas 
rodean la entrada de la cueva por lo que es difícil verla desde 
la superficie. La localización exacta de la salida queda a tu 
elección. 

La galería descendente lleva hacia la infraoscuridad, lo que 
queda fuera del alcance de esta aventura. Si los personajes 
se empeñan en seguir esta dirección, puedes hacer que el 
túnel termine de forma abrupta, o quizás a causa de un 
desprendimiento. 

Los minotauros entraron en el dungeon a través de una de 
estas dos galerías, (a tu elección). 


20. PASILLO SIN SALIDA 


Este pasillo completamente a oscuras se extiende durante unos 
100 pies, sus muros adornados con antorcheros vacíos. La mitad 
septentrional del túnel ha sido escayolada y pintada para que 
parezca un túnel de tierra sin trabajar, pero los muros parecen 
menos terminados según uno se dirige hacia el sur., hasta que 


los muros pasan a estar únicamente con escayola sin enlucir. 
Según uno se acerca al extremo meridional del túnel la escayola 
desaparece, reemplazada por ladrillos. Aquí, una corriente 
subterránea corta a través del túnel de piedra gris y fluye hacia 
el oeste. 


El extremo sur del túnel, carece de hecho de cualquier 
detalle relevante. Los murales en los muros tampoco tienen 
nada que destacar. 








Corriente subterránea: la corriente subterránea tiene 5 pies 
de profundidad y cualquier criatura que caiga en la corriente 
de 5 pies de profundidad comienza a moverse hacia el área 
18 a 30 pies por asalto. Moverse contra la corriente o salir del 
agua requiere de una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 10. 
El túnel por el que fluye la corriente varia en altura de 7 a 10 
pies, lo que significa que siempre hay 1d4 + 6 pies de espacio 
por encima del agua en cualquier momento dado. 


21. GALERÍA SAQUEADA 


Pedestales aplastados, estatuas rota, tapices desgarrados, 
muebles hechos astillas y trozos de porcelana aparecen 
desperdigados por el suelo de esta habitación sin iluminar. 
Colocados dentro de marcos de piedra en el techo hay seis espejos 


de 9 pies cuadrados que hacen que la habitación parezca ser 
mucho más alta de lo que realmente es, Los espejos reflejan la 
devastación producida pero ellos mismos parecen no haber sido 
dañados. 





¡Hablando de un elefante en una cacharrería! Los minotauros 
han devastados esta colección de trofeos robados por los 
Ambergul. Unas pocas obras de arte se salvaron y fueron 
colocados en un carro de madera (ver el área 15). Después 
de eso, dos de los minotauros decidieron seguir adelante (ver 
el área 22) mientras los otros se retiraban a su nueva guarida 
(áreas 16-17) 

Los minotauros no han dejado nada de valor en la habitación. 

Espejos: los minotauros no pensaron en romper los espejos 


del techo. Cada cuadrado de 10 pies en el mapa tiene un 
espejo montado por encima, y todos los espejos son no 
mágicos y están bien asegurados en sus marcos; sin embargo, 
el espejo encima de la puerta norte cubre un agujero de 8 
pies encima en el techo. Romper el espejo revela el agujero y 
otra habitación por encima de esta (ver “Habitación secreta” 
más adelante). 

Puerta norte: la puerta del norte se abre al final de un largo 
pasillo en forma de L que para por encima de las áreas 25 y 
26 y que termina en una puerta que lleva al área 22. 


HABITACIÓN SECRETA 
Si los personajes rompen el espejo del techo y miran dentro 
de la sala del piso superior lee el siguiente texto: 


La sala encima de la que acabáis de dejar tiene las mismas 
dimensiones que la de abajo pero no tiene salida. Apoyándose 


contra los muros llenos de moho hay de pie doce ataúdes de 
madera medido podrida, sus tapas selladas con clavos de hierro 
oxidados. El olor de la muerte permanece fuerte en el ambiente. 





Dentro de cada ataúd se haya los restos no muertos de un 
leal guardia de los Ambergul (ver “Criaturas” más adelante). 
Criaturas: cuando una criatura viva entre en la habitación 
secreta, doce tumularios saldrán de los ataúdes y atacarán. 
Estos tumularios llevan oxidadas espadas largas y no llevan 
arcos. Perseguirán a cualquier criatura viva más allá de los 
confines de su cripta, saltando a través del agujero en el suelo. 
Uno de los tumularios, (Capitán Sarris Wolvington) tiene 
puntos de golpe máximos (pg 48), lleva una cota de placas 
medio corroída (CA 17), y porta algo de tesoro (ver más 
abajo). 

Tesoro: el pomo de la espada larga del Capitán Wolvington 
tiene la forma de una garra de pájaro que aferra una lustrosa 
perla negra (500 po). El capitán también porta un amuleto 
de cobre de tonos verdosos por debajo de su pectoral. El 
amuleto tiene la forma de una cara de gárgola sonriente y 
tiene diminutos rubís en los ojos. El amuleto tiene un valor 
de 100 po y ofrece algo de protección contra las gárgolas del 
área 24. 


22. SALÓN BRILLANTE (OESTE) 

Los personajes que se aproximen a esta sala desde el Norte 
verán como la luz se filtra a través de grietas en los bordes de 
la puerta. 


















Una luz parecida a la del sol emana de un par de puertas de hoja 
doble que se levantan al final de este salón de 20 pies de ancho 
y 60 de largo, cuyos muros han sido pintados con frescos que 
representan a criaturas no muertas quemándose y estallando al 
ser alcanzadas por rayos de luz. 

Entre vosotros y las puertas hay un rastrillo de madera reforzada 
con hierro que ha sido bajado, y al otro lado del rastrillo dos 
minotauros que portan hachas. Los brutos cornudos están 
recogiendo trozos de armadura dorada que se hallan esparcidos 
por el suelo. 





Las brillantes puertas que separan las áreas 22 y 23 fueron 
robadas del templo de Amaunator en la Ciénaga del Lagarto 
(ver aventura anterior). Revisa la tabla “Las Puertas del Sol” 
para obtener más información acerca de las puertas y sus 
propiedades. 

Si los personajes entran por el sur, (a través de las Puertas 
del Sol), léeles lo siguiente: 


Según las abrís, la luz de las puertas se atenúa de repente. Más 


allá se levanta una sala en completa oscuridad llena con sonidos 
de mugidos y el sonoro golpeteo de unos cascos sobre piedra. 





Normalmente el rastrillo de madera es levantado de tal 
forma que solo las puntas de hierro sobresalen del techo. 
Sin embargo, cuando los minotauros abrieron las puertas 
dobles, el rastrillo se cerró tras ellos y cuatro juegos de 
armaduras animadas saltaron mágicamente de los murales 
y les atacaron. 

Reynard Ambergul creó los cuatro juegos de armadura 
animados y los atrapó mágicamente en los frescos del muro. 
Los murales ya no irradian magia ahora que las armaduras 
animadas han sido destruidas. 

Criaturas: los dos minotauros están muy ocupados 
recogiendo fragmentos de las armaduras animadas que han 
destruido (ver “Tesoro” más adelante). Cuando vean a los 
personajes, dejarán caer los fragmentos de armadura que 
porten y atacarán. Si los personajes están al otro lado del 
rastrillo, uno de ellos intentará levantarlo mientras el otro 
carga por debajo (ver “Rastrillo” más adelante). 


Rastrillo: la puerta puede ser levantada como una acción 
con una prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de CD 18. 
Una criatura de tamaño Pequeño puede también introducirse 
por los huecos del rastrillo con una prueba con éxito de 
Destreza (Acrobacias) de CD 15. Si se deja solo, el rastrillo 
se cerrará, pero los personajes pueden mantenerlo abierto 
colocando debajo del rastrillo algo pesado (como el sarcófago 
de alabastro). 

Una criatura que se halle debajo del rastrillo cuando este 
se baja debe realizar una tirada de salvación de Destreza CD 
11. Salvación fallida: 10 (3d6) puntos de daño perforante, 
y la criatura queda tumbada en el suelo y es incapaz de 
levantarse y queda neutralizada hasta que el rastrillo sea 
levantado. Levantar el rastrillo requiere de una acción y una 
con éxito de Fuerza (Atletismo) de CD 18. 

Tesoro: los trozos rotos de armadura de oro en el suelo no 
pueden volver a ser reutilizados para montar armaduras 
funcionales, pero si se recogen todos y se venden a un 
herrero, los fragmentos pueden llegar a alcanzar un precio 
de 1.000 po. 


Las PUERTAS DEL SOL 

Las puertas dobles entre las áreas 22 y 23 irradian una 
poderosa aura de conjuración cuando son analizadas por un 
conjuro de Detectar Magia. Estas hechas en mármol blanco 
cubierto de un luminoso diseño en oro grabado alrededor de 
las dos mitades de un sol dorado (el simbolo de Amanautor), 
dividido por la junta central de las puertas. Las puertas arrojan 
una luz tan brillante como la del sol cuando se encuentran 
cerradas. Las criaturas muertas vivientes a menos de 60 pies 
de distancia de las puertas, sufren 15 (5d6) de daño radiante 
al comienzo de cada uno de sus turnos. 

Las puertas no están bloqueadas, pero son bastante pesadas, 
requiriendo una acción junto a una prueba con éxito de 





Fuerza (Atletismo) de CD 12 para abrirlas. (Se abren al 
área 23). Cuando las puertas están abiertas, los diseños y 
patrones dorados siguen brillando en ambas caras, pero solo 
ligeramente (no lo suficiente para iluminar los corredores a 
cada lado) y además pierden su poder de disipar la oscuridad 
y dañas a los muertos vivientes. 

Las puertas tienen sus propios resortes y se cierran solas a 
menos que se claven piquetas o se mantengan activamente 
abiertas. Cada puerta pesa aproximadamente de 1500 libras, 
haciendo el transporte algo muy difícil. Si se le comenta a 
Sir Isteval la existencia de las puertas, este comparte la 
información con los sacerdotes del templo de Amanautor en 
Vado de la Daga., con la esperanza de que ellos establezcan 
un plan para recuperarlas. 


23. SALÓN BRILLANTE (ESTE) 
Lee el siguiente texto si los personajes entran en esta sala 
desde el sur. 


Una luz parecida a la del sol emana de un par de puertas de hoja 
doble que se levantan al final de este salón de 20 pies de ancho 
y 60 de largo, cuyos muros han sido pintados con frescos que 
representan a sacerdotes solares vestidos con sus vestimentas 
sagradas y aferrando bastones dorados rematados con pequeños 
discos dorados con la forma del sol. Algún artista ha mancillando 


las imágenes de los sacerdotes poniéndoles a todos cabezas de 
asno. 

Tirado en el suelo a unos 10 pies de distancia se halla el cuerpo 
horriblemente mutilado de un hombre ataviado con una cota de 


cuero. 





Si los personajes entran desde el Norte ( a través de las 
puertas del Sol) lee por el contrario este otro texto: 


Según las abrís, la luz de las puertas se atenúa de repente. Más 
allá se levanta una sala en completa oscuridad cuyos muros han 
sido pintados con frescos que representan a sacerdotes solares 
vestidos con sus vestimentas sagradas y aferrando bastones 
dorados rematados con pequeños discos dorados con la forma del 


sol. Algún artista ha mancillando las imágenes de los sacerdotes 
poniéndoles a todos cabezas de asno. 

Tirado en el suelo al final de la sala se halla el cuerpo 
horriblemente mutilado de un hombre ataviado con una cota de 
cuero. 





Las puertas del Sol aparecen descritas en la entrada del área 
22, más arriba. Tanto las puertas como los murales buscan 
desviar la atención de las verdaderas amenazas en esta sala 
(ver “criaturas” más abajo). 

Las puertas dobles en el extremo sur del salón están hechas 
de piedra normal trabajada y se abren al área 24. 

Cadáver: el cuerpo mutilado que yace en el suelo cerca de 
las puertas meridionales pertenece a Garron, un miembro 
del grupo de Darwa. Un personaje debe estar adyacente al 
cadáver para poder determinar la causa de la muerte: el gran 
hombre (el cual era llamado “el oso” por sus amigos) ha sido 
golpeado hasta aplastarlo, como si un tomate hubiera sido . 








aplastado bajo una bota. Una búsqueda más concienzuda 
del cadáver revela los restos aplastados de una linterna, una 
espada corta intacta, una caja de cerillas y una cota cuero 
cubierta de sangre. 

Criaturas: un mantooscuro y un mimo protegen esta sala. 
El mantooscuro está agarrado al techo cerca de las puertas 
meridionales, mientras que el mimo está disfrazado como 
una losa de 20 pies de ancho un poco más al norte. Sus 
posiciones exactas están marcadas en el mapa. 

Las dos criaturas respetan el espacio de la otra y no cooperan. 
El mantooscuro (que no ha tenido tiempo de devorar el 
cadáver de Garron) se dejará caer sobre la primera criatura 
que pase por debajo y el mimo engullirá a la primera criatura 
que pise sobre él. 

Si uno de los personajes está portando abiertamente el cetro 
de cristal del área 14 el acechador y el mimo permanecerán 
escondidos y no atacarán a no ser que sean heridos antes. 

Puerta secreta: colocada en el muro oeste entre el mimo y 
el acechador hay una puerta secreta que puede ser detectada 
con una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15. La 
puerta secreta está escondida por detrás del mural de un 
sacerdote con cabeza de asno que aferra un bastón rematado 
con el símbolo de Amaunator. Cuando el símbolo solar del 
bastón es apretado, la puerta secreta se abre revelando una 
polvorienta escalera que desciende hacia el área 28. Unas 
huellas en el polvo testifican que las escaleras han sido 
recorridas recientemente por cuatro criaturas medianas, tres 





llevando botas (Darwa, Thord, y Grit), y una con los pies más 
grandes que iba descalza (Lump). 


24. GALERÍA DE LAS GÁRGOLAS 


Un chorro de agua sale con fuerza de un arco bajo colocado 
en el muro este de esta sala, luego recorre un canal a lo largo 
del suelo de piedra y sale por un túnel de 7 pies de alto abierto 
en el muro oeste. Colgando de cinco cadenas de hierro fijadas 
al techo hay un círculo de invocación de 10 pies de diámetro 
hecho de madera con símbolos arcanos grabados a fuego en su 
parte inferior. Posadas encima de este círculo colgando hay tres 


gárgolas sonrientes. 

Montadas verticalmente en los muros hay docenas de lanzas y 
otras armas de asta, cada una de ellas única en su diseño. Unas 
cuantas han caído al suelo, esperando ser reemplazadas. En la 
esquina noreste, yaciendo boca abajo en un charco de sangre 
coagulada, hay un hombre orondo ataviado con una cota de 
cuero desgarrada. 





El hombre muerto es Nevil, uno de los sicarios de Darwa, 
el cual fue muerto por las criaturas de esta habitación. Una 
búsqueda en el cuerpo de Nevil da algo de tesoro (ver más 
adelante). 

Criaturas: tres gárgolas están posadas encima del círculo de 
invocación colgante. 





www.brynnart.com 


No atacarán o amenazaran a nadie que lleve el amuleto de 
gárgola del área 21 (o a cualquiera que se halle en compañía 
de dicho individuo). Recibieron un soborno (ver tesoro) 
por no atacar a Darwa y a su grupo y dejar que pasaran 
por la habitación sin ser atacados, pero no se sienten tan 
benevolentes en lo que respecta a los pjs. Pretenderán aceptar 
un soborno pero luego atacarán sin mediar provocación. 

Si las gárgolas están en inferioridad numérica, una de ellas 
intentará invocar un diablo barbado usando el círculo de 
invocación (ver más abajo). 

Círculo de invocación: una gárgola que se halle posada 
encima del círculo de invocación puede usar su acción 
para pronunciar una corta frase ritual, lo que hace que las 
runas del círculo de invocación pasen a brillar con una luz 
roja. Tira iniciativa para el diablo barbado en este momento; 
en su cuenta de iniciativa, un diablo barbado aparecerá 
inmediatamente bajo el circulo de invocación en un estallido 
de humo amarillo y se unirá a la batalla en progreso. 

La magia del círculo de Invocación impide al diablo 
abandonar la sala. Si el círculo es destruido después de que 
el diablo sea invocado, entonces el diablo será libre para ir a 
donde desee. El diablo volverá a los nueve infiernos una hora 
después de haber sido invocado y no podrá invocar a otros 
diablos mientras esté en este plano. 

La magia del circulo solo puede ser activada una vez por 
hora. Reducir el circulo a O puntos de golpe o hacer que 
caiga, no solo lo destruye sino que termina cualquier ritual 
de invocación en progreso. Si dos o más cadenas son cortadas 
las restantes no son capaces de soportar el peso y el conjunto 
entero cae al suelo (junto con cualquier gárgola que estuviera 
posada sobre él). 

Círculo de invocación de madera: CA 5; PG 50; resistente 
al fuego y daño perforante; inmune al daño por veneno, 


psíquico y a todas las condiciones. 

Cadenas: CA 15; PG 20 cada; resistente al daño por frio, 
relámpago y perforante; inmune al daño por veneno, psíquico 
y a todas las condiciones. 

Tesoro: las gárgolas escondieron el botín que obteniendo 
de Darwa, 50 pp en un saquito de cuero manchado de 
sangre, bajo el cadáver de Nevil. Los personajes que mueva el 
cadáver encontrarán automáticamente el saco. La armadura 
de cuero de Nevil está completamente desgarrada, pero su 
espada corta yace al lado del cadáver, y tiene además un rubí 
de 100 po cosido en un doblez en la maga derecha de su 
raída y manchada túnica. Cualquier personaje que registre el 
cadáver y supere una prueba de Inteligencia (Investigación) 
de CD 15 encuentra la gema oculta. 

Una de las lanzas montadas en el muro por encima del 
cadáver de Nevil (justo a la derecha de las puertas dobles) 
es mágica: como una acción, el que enarbola la lanza puede 
hacer que el arma se alargue, convirtiéndola en una lanza 
larga o en un arma de asta de 10 pies. El usuario puede 
reducir la longitud del arma a su longitud normal como 
acción libre. La lanza siempre retorna a su longitud normal si 
se suelta. Sin embargo, mientras se mantenga en las manos 
puede permanecer en cualquiera de sus formas alargadas de 
forma indefinida. 

Todas las demás armas son no mágicas y se hallan es malas 
condiciones debido a los largos años de abandono. 


25. LA GUARIDA DE OLIVINA 

La última superviviente con vida de la familia Ambergul 
reside aquí. Los personajes que entren en la sala sin ningún 
indicio de lo que les espera se pueden encontrar con una 
sorpresa MUY desagradable. 


Cuatro crepitantes antorchas sostenidas en antorcheros 
iluminan esta sala de 30 pies de lado, cada una de cuyas esquina 
contiene algo interesante. De pie en la esquina noreste hay 
una efigie de escayola pintada de un arrojado caballero con 
armadura de placas. En la esquina noroeste hay una escultura 
de hierro hecha con un molde de una criatura en forma de huevo 
con tras brazos parecidos a tentáculos, tres piernas gruesas y una 
boca cerrada en lo alto de su cuerpo ovoide. La esquina sudeste 
contiene una urna de bronce sobre un pedestal de alabastro 
tallado con diseños de olas marinas. Apoyándose en la esquina 
suroeste hay un ataúd abierto y forrado de seda en la que se haya 
descansando un cadáver. El cadáver tiene dos monedas de oro 
cubriéndole los ojos. 

Muebles hechos astillas cubre el suelo. Entre los desechos le 
levanta la única pieza de mobiliario que queda incólume: un 
diván acolchado con la forma y los colores de un dragón dorado 
enroscado. De pie al lado de la cabeza del dragón hay un golem 
de carne lleno de suturas de 7 pies de alto, con ojos muertos y 
grandes puños mientras que reclinada en el sofá hay... ¡una 
odiosa criatura ataviada con un vestido blanco de novia hecho 
girones que tiene un nido de serpientes en vez de cabellos! 


Las cuatro antorchas que iluminan esta sala son mágicas. 
Mientras permanezcan en sus antorcheros continuarán 









ardiendo sin apagarse nunca. Si las antorchas son retiradas 
de sus antorcheros se apagarán inmediatamente tornándose 
en polvo. 

A no ser que haya alguna razón por la cual hayan desviado 
la mirada, todos los personajes que entren en esta habitación 
deben realizar una tirada de salvación de Constitución de CD 
contra la mirada petrificadora de Olivina (ver “Criaturas” más 
abajo). 

Criaturas: Olivina Ambergul, una medusa, vive aquí con 
su guardaespaldas golem de Carne, “Malgast”. (Ver la Guía 
del DM de Fantasmas del Castillo Lanza de Dragón para las 
características de estos seres) 

La maldición que transformó a Olivina en una medusa 
también la hizo inmortal. Los años de aislamiento han vuelto 
loca a Olivina, y su único deseo es ver como los intrusos se 
convierten en piedra para poder añadirlos a su colección de 
curiosidades (área 27). Mantiene su arco y sus flechas bajo el 
sofá, a mano. 

Si el golem se vuelve berserker, Olivina usará su acción para 
calmarlo. De otra forma, obedecerá las órdenes de Olivina. 

Ni Olivina ni el Golem están confinados a esta sala. Si los 
personajes huyen, Olivina y Malgast los perseguirán. Si su 
golem de carne es destruido, Olivine se retirará al área 26 e 
intentará “despertar” a los trolls petrificados, usándolos para 
cubrir su retirada mientras ella escapa por la puerta secreta. 





Curiosidades de las esquinas: los objetos situados en 
las cuatro esquinas de la habitación aparecen descritos a 
continuación. 

Esquina noreste: de acuerdo con las tradiciones de su 
familia, el segundo marido de Olivina; un noble caballero; 
no fue enterrado o incinerado. Su cuerpo fue cubierto con 
escayola, la cual fue esculpida y pintada por un artista. Los 
personajes que inspeccionen de cerca la estatua verán que 
la escayola se ha agrietado y desprendido, revelando un 
cadáver momificado en su interior. La armadura “vestida” por 
la estatua es escayola pintada, no una armadura de verdad. 
Esquina noroeste: esta escultura de hierro hecha con 
un molde tiene la forma de un Xorn y pesa 500 libras. 
Una inspección más detallada y una prueba con éxito de 
Inteligencia (Investigación) de CD 10 revelan la existencia de 
un agujero de cerradura en mitad de uno de los tres ojos del 
xorn, así como la existencia de unas bisagras en la boca del 
xorn (situada en la parte de arriba de la escultura. Si la llave 
correcta se inserta en la boca o si la cerradura es forzada con 
una prueba con éxito de Destreza (Herramientas de Ladrón) 
de CD 20, la boca del xorn se abre permitiendo al acceso 
a la cavidad hueca que tiene el cuerpo en forma de huevo 
del xorn. Dentro de este “cofre de hierro” hay varios objetos 
valiosos (ver “tesoro” más adelante). La llave está en el diván 
(ver más adelante). 


Esquina sudeste: descansando encima de un pedestal de 
alabastro hay una urna de bronce pintada con grifos negros. 
La urna contiene las cenizas del tercer marido de Olivina, 
insertado en la tapa de la urna está el anillo de sello de acero 
del noble, el cual lleva el emblema heráldico de su familia 
(aquellos personajes con habilidades de Historia o trasfondos 
de noble reconocerán el emblema como perteneciente a la 
familia Escudo de Plata [Silvershield], de la nobleza de Puerta 
de Baldur). 

Esquina suroeste: el cadáver disecado colocado dentro del 
ataúd puesto de pie pertenece al primer marido de Olivina, 
un noble de Cabo Velen en Tezhyr. Los restos han sido bien 
preservados. Las dos monedas de oro colocadas sobre sus 
ojos fueron especialmente acuñadas y tienen el símbolo 
sagrado de Tempus en un lado (Espada llameante sobre un 
escudo) y el símbolo heráldico del Ducado de Cabo Velen en 
el otro. Por todo demás son monedas de oro normales. 
Diván: el sofá en forma de dragón dorado es viejo, cruje y 
está en bastantes malas condiciones. Sin embargo, la boca 
del dragón contiene un diminuto compartimento secreto, 
el cual puede ser detectado y abierto con una prueba de 
Inteligencia (Investigación) de CD 15. Dentro de la boca hay 
una llave de hierro de 4 pulgadas de largo. La llave abre el 
cofre de hierro en forma de xorn de la esquina noroeste. 
Tesoro: el cofre en forma de Xorn alberga todo lo que queda 
de la riqueza robada a los tres maridos de Olivina, incluyendo 
un broche de platino en forma de sol (50 po), un cáliz de jade 
(150 po) y una diadema de oro con decoraciones de cristal 
púrpura con formas espirales (500 po), piezas todas ellas que 
descansan sobre un montón de monedas de electro por valor 
de 600 pe. 


OLIVINA AMBERGUL 

Cuando era humana, Olivina tomó tres maridos en menos de 
cinco años. Tras hacer que la nombraran su única heredera, 
los envenenó y robó sus riquezas. Olivina iba a asesinar a su 
cuarto marido cuando una poderosa maldición la transformó 
en una medusa. Ella nunca supo quién fue el responsable, 
pero gastó la mayor parte de sus riquezas mal adquiridas para 
romper la maldición. Toda su cordura al final desapareció 
cuando perdió sus últimos vestigios de humanidad. 

Lord Reynard Ambergul, el padre de Olivina, se apiadó de 
su hija y destinó una sección del dungeon para ella. También 
pagó a saqueadores de tumbas para que robaran los restos 
de sus antiguos maridos para que no estuviera sola. Mientras 
tanto, su madre confeccionó un golem de carne usando 
trozos de carne de los hermanos mayores de Olivina, kamal y 
Gastón (así como de otros donantes anónimos). 


26. BALCÓN INFERIOR 

Lord Reynard Ambergul guardaba muchos tesoros robados 
aquí. Y su hija Olivina ha añadido unos cuantos “objetos de 
arte” propios. 


Esta sala grande y sin iluminar tiene dos nichos de 10 pies de 
altura y 10 pies de profundidad situados en las esquinas del 
muro sir, y situados en cada nicho hay dos estatuas de trolls a 
tamaño natural. Entre los nichos, insertada en el muro, hay una 
palanca de hierro situada en la posición de “arriba”. 


En mitad de la habitación hay dos losas de mármol negro de 20 
pies de largo por 10 de ancho y 4 de altura. Expuestas en la losa 
del lado occidental hay docenas de estatuillas y figuritas ninguna 
de ellas más grande que una rata. La losa del lado oriental 
soporta una gran estatua de piedra caliza de una esfinge con la 
cara de una mujer con expresión severa. 





A Reynard le encantaba coleccionar figuritas y estatuas. 
Si hija Olivina (ver área 25) ha expandido la colección de 
su padre petrificando pequeñas sabandijas (ratas, arañas, 
ciempies gigantes y otras criaturas similares) y las ha colocado 
entre las figuras esculpidas encima de las losa occidental. 

Los personajes que inspeccionen los nichos del muro sur y 
que superen una prueba de Inteligencia (Investigación) de 
CD 15 divisarán una serie de agujeros rematados en hierro 
que salen del techo del interior de los nichos; estos son 
parte de un mecanismo oculto descrito a continuación (ver 
“Palanca de hierro y criaturas”). Los personajes que consigan 
más de 20 en su prueba también detectarán la existencia de 
una puerta secreta en el muro posterior del nicho de más al 
este (ver “Puerta secreta” a continuación). 

Los personajes que inspeccionen las estatuas de los 
trolls pueden, con una prueba con éxito de Inteligencia 
(Investigación) de CD 15, determinar que son trolls que 
han sido convertidos en piedra, no estatuas esculpidas. Los 
personajes pueden partir las estatuas en trozos más pequeños 
y retirar esas piezas de los nichos si dedican suficiente tiempo 
y energía. 

Palanca de hierro y criaturas: la palanca de hierro colocada 
en el muro entre los dos nichos está conectada a un enorme 
caldero colocado detrás de los muros. El caldero crea un 
gas mágico e invisible. Bajar la palanca hace que el caldero 
se incline y que el gas salga por los conductos de hierro 
embebidos en los techos de los nichos. El gas, que hace 
un leve sonido siseante al salir por los conductos restaura 
inmediatamente a la vida a cualquier criatura petrificada, 
siempre que estén situadas dentro de los nichos. 

Fuera de los nichos el gas se disipa tan rápidamente que 
pierde su potencia. Si las tuberías del techos son taponadas, 
el gas no puede escapar y no ocurre nada cuando la palanca 
es tirada. 

Si los dos trolls son convertidos en carne otra vez, atacarán a 
los personajes con la intención de devorarlos. Si Olivina está 
presente (ver área 25), los trolls evitaran realizar contacto 
visual con ella y la intentarán dejar en paz, siempre que no 
haga nada para enfrentarse con ellos. 

Si los personajes destrozan las estatuas pero dejan las piezas 
dentro de los nichos, y luego tiran de la palanca, los trolls 
comenzarán a regenerarse y los trozos de carne se volverán 
a unir. 

Estatua de esfinge: la estatua de arenisca que hay encima 
de la losa del lado oriental ha sido esculpida con el aspecto 
de una ginoesfinge a tamaño natural. Reynard la sacó de un 














tumba cubierta de arena del desierto del Raurin. Un conjuro 
de Detectar magia revelará que la estatua irradia una potente 
aura de adivinación. 

Cualquier criatura que toque la estatua y haga una pregunta 
con una respuesta concreta recibirá una respuesta corta 
y verdadera. La respuesta podrá ser escuchada como un 
susurro proveniente de la boca de la esfinge. (En el mismo 
lenguaje hablado por la criatura que hace la pregunta). La 
estatua no puede predecir el resultado de algo que todavía 
no haya ocurrido; solo puede revelar la verdad sobre algo que 
suceda en el presente o que haya sucedido en el pasado. Por 
ejemplo: si un personaje pregunta, “¿qué camino debo tomar 
para llegar al Altar de Ogremoch?” la esfinge contestará “a 
través de la puerta secreta.” No tiene por qué especificar 
donde está localizada la puerta secreta. 

Un personaje puede, una vez en su vida, hacerle a la esfinge 
una pregunta. Sin embargo, hay una trampa: si un personaje 
muere y es levantado de entre los muertos, puede hacerle a 
la esfinge otra pregunta y obtener una respuesta. 

La estatua de ginoesfinge es sólida y pesa aproximadamente 
unas 2,000 libras. Tiene CA 5 y 100 PG, y es inmune al daño 
por veneno, psíquico y a todas las condiciones. Si sufre más 
de 20 puntos de daño, la estatua pierde para siempre su 
poder. 

Puerta secreta: una puerta secreta colocada en el muro de 
atrás del nicho sudeste requiere de una prueba con éxito de 
Inteligencia (Investigación) de CD 20 para ser localizada. Al 
abrirla se revela un pasillo oscuro y polvoriento (área 27). 
Tesoro: los personajes que inspeccionen la colección de 
estatuillas y figuritas verán que la mayor parte de ellas están 
hechas de arcilla pintada, cerámica barnizada, porcelana, 
cristal, mármol, arenisca, obsidiana y granito. (Las sabandijas 
petrificadas por Olivina tienen todos unos colores grises de 
piedra uniforme). Hay más de doscientas figuritas, incluyendo 
las valiosas descritas a continuación. 

Sagas de cristal negro: casi idénticas, estas figuritas 
representan sagas de la noche de 4 pulgadas de altura. Una 
saga usa sus manos para taparse la boca, la segunda sus oídos 
y la tercera sus ojos. Cada figurita por separado tiene un valor 
de 25 po, el juego completo se vendería por 100 po. 

Doppelganger de arcilla: esta figurita de arcilla de 6 pulgadas 
y aspecto humanoide cambia de apariencia cada cierto 
tiempo, jamás revelando su verdadera apariencia. Un conjuro 
de Detectar Magia revela una débil aura de transmutación. La 
figura, la cual solo puede asumir formas humanoides, tiene 
un valor de 50 po. 

Dragón de cobre: esta figura de 8 pulgadas de altura tiene 
ojos hechos con cristales negros y tiene un valor de 25 po. 

Elefante escarlata: con 7 pulgadas de altura y hecha en una 
piedra de color rojo con colmillos de verdadero marfil, este 
elefante viene con una silla de monta y un jinete hechos de 
oro esculpido. Tienen un valor de 150 po. 

Unicornio de oro y plata: esta estatuilla de oro tiene 5 pulgadas 
de altura y su cuerno de plata puede ser desenroscado para 
revelar una cavidad que contiene tres pellizcos de Polvo de 
Secar. Como objeto de arte, el unicornio tiene un valor de 

75 po. 


27. TÚNEL SECRETO 

Este pasillo en forma de L conecta las áreas 26 y 28, pasando 
por debajo del área 22. La puerta secreta al final de cada lado 
del pasillo es fácil de detectar (no es necesario ningún prueba 
de característica) y se debe tirar de ella para poder abrirla. 


Este túnel está seco y lleno de polvo y telarañas. Los antorcheros 
en forma de puño que hay por todo el dungeon no están presentes 


aquí. 





Nadie ha pasado por este túnel en mucho tiempo y el polvo 
en el suelo no muestra signos de que nadie lo haya movido. 
Nicho vacío: en la parte que se dirige de norte a sur del 
pasillo hay un nicho de 10 pies de profundidad abierto en 
uno de los muros. Si el nicho tenía algún propósito, el secreto 
murió con Lord Reynard Ambergul. 


28. ALTAR DE OGRÉMOCH 

La misión de Darwa Dalion de recuperar la Llave de la Tierra 
terminó aquí de forma bastante repentina, de la misma forma 
en que lo hizo la corta pero ilustre vida de Rasca la rata. 


Un altar de piedra realmente grande se levanta cerca del muro 
oeste de esta sala con techos de 20 pies de altura. El altar está 
flanqueado por dos sarcófagos de alabastro, uno de los cuales 
ha sido tallado con figuras de pájaros, mientras que el otro lo 
ha sido con figuras de peces. Un agujero de 5 pies de diámetro 
ha sido abierto a través de la parte frontal del altar, revelando 
una cavidad llena de astillas cristalinas, similar al interior de 
una geoda. El interior de esa cavidad brilla con una siniestra luz 


púrpura. Dos braseros dorados iguales descansan encima del 
altar. 


Iluminada por la luz que emana del altar se levanta una estatua 
a tamaño natural de una mujer baja y robusta, con el cráneo 
afeitado y ataviada con una túnica, en cuyo rostro de querubín 
se puede ver una mirada de sorpresa. En el suelo, y al lado de la 
estatua, veis como un gato mecánico hecho de oro juega con una 
rata petrificada que yace de costado. 





Los braseros y las urnas aparecen descritos en la sección 
“Tesoro” a continuación. La rata petrificada es todo lo que 
queda de Rasca, la amada mascota del guardaespaldas 
ogrillon de Darwa Dalion, Lump. La estatua que hay al lado 
de la pobre Rasca es Darwa, la cual fue convertida en piedra 
por la misma trampa mágica. 

Habiendo encontrado el altar de Ogrémoch, Darwa 
fue incapaz de hacerse con la Llave de la Tierra que este 
albergaba en su interior. Poco acostumbrada al fracaso, lanzó 
un conjuro de Rayo Relampagueante al altar, disparando 
una trampa diseñada para petrificar a todos los presentes 
en la habitación. Tres miembros del séquito de de Darwa 
resistieron el conjuro: Thord el enano, su hijo semiorco (Grit), 
y Lump. 

Con su señora convertida en piedra, el trio se hizo con la 
Llave de la Tierra sacándola de la cavidad parecida a una 
geoda del interior del Altar (evitando por poco otra trampa, 


b, -a 2 Y 2 \ -_ 
descrita a continuación), y huyó. Si los personajes rescataron 
a Thord (ver área 17), ya saben lo que le pasó a él. En cuanto 
a Grit y a Lump . . . abandonaron el dungeon con la Llave 
de la Tierra en su poder, y Thord (si ha sobrevivido) asumira 
que deben hallarse “a estas alturas a medio camino de Monte 
Illefarn”. 

Altar de Ogrémoch: las protecciones mágicas que 
petrificaron a Darwa y a Rasca solo se descargaban una 
vez, por lo que los personajes no se hallan en peligro de ser 
convertidos en piedra en esta sala. Sin embargo, el interior 
tachonado de cristales del altar todavía supone un peligro. 
Descargas de rayos electrocutan cualquier cosa que se 
introduzca dentro de la cavidad hueca del altar, así como a 
cualquier criatura que introduzca un brazo u otro apéndice 
dentro de ella, requiriéndose que realice una tirada de 
salvación de Destreza de CD 13. Tirada fallida: 13 (3d8) 
puntos de daño relampagueante. 

Si los personajes tocan el altar con el cetro de cristal del 
área 14m la trampa de relámpagos es desactivada, y el altar 
se transforma en un pozo de barro que cubre la habitación 
hasta una profundidad de 6 pulgadas. 

El altar tiene 17 pies de largo, 7 de alto, 7 de profundidad 
y ha sido tallado con frisos que representan a gárgolas, 
laceadores, gigantes de las piedras, xorn y otras criaturas 
relacionadas con el elemento Tierra. 

Criaturas: el gato mecánico pertenece a Alicia Ambergul 
y es idéntico al que puede encontrarse en el área 12. No 
representa ninguna amenaza al grupo y les sigue hasta que 
el grupo sea destruido o hasta que el grupo abandone el 
dungeon. 





Los personajes pueden usar los nichos en el área 26 para 
restaurar a Darwa Dalion y/o a Rasca a la vida, asumiendo 
que descubran los nichos y sus poderes restauradores. 

Si Darwa es devuelta a la carne, rápidamente se rendirá ante 
sus salvadores. Darwa es una superviviente, y sabe que su 
mejor oportunidad para salir de los dungeons de Ambergul 
es hacer nuevos amigos. Para más información acerca de 
Darwa y de lo que sabe, revisa la barra “Darwa Dalion” a 
continuación. Usa las estadísticas de Mago Rojo de Thay para 
representar a Darwa si lo necesitas. 

Si es devuelva a la carne, Rasca la rata de cueva gorjeará y se 
moverá en círculos, incapaz de localizar a su amo. (Bultos el 
Ogrillón). Darwa, si está viva y presente, matará a la rata con 
un proyectil mágico, acabando con ella (incluso arriesgándose 
a incurrir en la ira del grupo). 

Puerta secreta: una puerta secreta en la esquina Noreste 
puede ser localizada con una prueba con éxito de Inteligencia 
(Investigación) de CD 20. Abrirla revela un pasillo oscuro y 
polvoriento (área 27). 

Tesoro: los dos braseros de oro encima del altar valen 
100 po cada uno. Los ataúdes de alabastro son puramente 
decorativos y están vacíos. Un ataúd puede ser volcado o 
derribado con una prueba con éxito de Fuerza (Atletismo) de 
CD 15. Como objetos de arte, los ataúdes tienen un valor de 
1.000 po cada uno. 

Si Darwa es devuelta a la carne, los personajes pueden 
hacerse con su libro de conjuros (ver “Darwa Dalion” más 
adelante). 








DARWA DALION 

Los personajes deben decidir qué es lo que hacen con 
Darwa Dalion o “bududow” como a veces es llamada. Como 
estatua no puede causar ningún daño, pero entregarla a 
las autoridades será difícil, ya que en su forma actual pesa 
aproximadamente 750 libras. 

Si los personajes la devuelven a la carne, Darwa valora 
rápidamente su situación y se rinde. Si se presenta una 
oportunidad de escaparse, puede que la aproveche si el 
peligro de muerte o captura es bajo. 

Además de su túnica roja, Darwa porta una peluca negra y 
rizada para ocultar el hecho de que se afeita la cabeza (como 
muchos Magos Rojos que no son calvos por naturaleza). 
También transporta un pequeño libro de conjuros de viaje 
encuadernado en piel de mediano, el cual contiene los 
siguientes conjuros: 


1er: Detectar Magia, Alterar el Propio Aspecto 
2°: Invisibilidad, Apertura 

3”: Disipar Magia, Rayo Relampagueante 

4°: Piel Pétrea 


Darwa se alegra de acompañar al grupo de vuelta a Vado 
de la Daga, dado que allí tiene unos cuantos “amigos” los 
cuales podrían ayudarla a escapar. Sin embargo, no sabe 
que su maestro, Arvik Zaltos, está muerto. Si los personajes 
les cuentan cosas del arresto y posterior ajusticiamiento de 
Arvik, Darwa cambia de actitud e intentará negociar por 
su liberación. (Los personajes que superen una prueba de 
Sabiduría (Perspicacia) de CD 15 podrán decir que Darwa 
no sentía mucho aprecio por Arvik y que no siente ningún 
ánimo de venganza hacia sus ejecutores. En verdad, ella ve su 
muerte como una oportunidad para “subir de rango”. 

Si los personajes interrogan a Darwa, les proporcionara la 
siguiente información: 

+ Hace cinco años, Darwa compró una pequeña cabaña cerca 
de Vado de la Daga. Su misión (mandada por Arvik Zaltos) 
era espiar a los locales, proporcionar cobijo e información a 
otros Magos Rojos de Thay que pasaran por la zona y hacerse 
amiga de aquellos cuya lealtad o generosidad pudieran los 
Magos Rojos aprovechar en el futuro. (Como, por ejemplo 
Señala Darwa, los saqueadores de tumbas contratados por 
ella que la acompañaban, todos los cuales eran de la zona.) 
4 La Llave de la Tierra parece un orbe de cristal violeta que 
contiene una chispa de luz dorada en su interior. Darwa ha 
visto también la Llave del Aire, un orbe metálico liso perforado 
con agujeros. (Lo que Darwa no dirá es que después de que la 
Llave del Aire fuera robada de la Hacienda Floshin por Arvik 
Zaltos, este se la llevó para su protección al Monte lllefarn.) 
4 Si Thord, Grit, y/o Lump escaparon, probablemente 
volvieron al Monte lllefarn, dado que es allí donde vive su 
“tribu”. (Darwa se refiere a los Orcos Cráneo Coagulados, sus 
“prisioneros” enanos y su descendencia semiorca.) 

+ Los dungeons construidos por los enanos en Monte 
Illefarn son extremadamente viejos y se hallan en un terrible 
estado de abandono. Varias secciones del complejo ya se han 
derrumbado. 





+ Arvik Zaltos es (o era) el agente de los Magos Rojos más 
veterano que operaba en el Valle del Delimbiyr. La mayor 
parte del “trabajo sucio” de Arvik Zaltos es llevado a cabo por 
cuatro aprendices (incluyendo a Darwa). Los otros aprendices 
de Arvik son Skannon Tolker (una mujer humana) y un par de 
gemelos llamados Luuthgar y Ulan Zev (hombres humanos). 
Los tres son experimentados nigromantes. (Darwa los vio 
por última vez en Monte Illefarn, creando círculos mágicos 
para impedir que el complejo del dungeon se derrumbara 
mientras buscaban la Llave de Fuego.) 

+ Darwa no ha pasado mucho tiempo bajo Monte lllefarn y 
no conoce bien la disposición interna de los Salones Hacha 
de Hierro o a sus habitantes (“enanos, orcos y mestizos en 
su mayor parte”), pero alegará que sabe muchas cosas si eso 
parece que puede mejorar sus expectativas de supervivencia. 
Puede incluyo llegar a sugerir que la usen como moneda de 
intercambio para ganar la colaboración de los Magos Rojos, 
los cuales, dice ella, que la aprecian mucho. (Los personajes 
que superen una prueba de Sabiduría [Perspicacia] de CD 15 
podrán decir que Darwa cree lo que está diciendo. La verdad 
es que en realidad no conoce a sus “compañeros” tan bien 
como ella cree.) 

+ Darwa sabe acerca de las cuatro llaves elementales y de 
los cultistas que las crearon, pero no tiene ni idea de lo que 
liberan. Sabe que la Llave de Aire se halla bajo custodia de los 
Magos Rojos, (pero no donde se halla específicamente esta); 
no sabe si la Llave del Agua y la de la Tierra se hallan en 


manos de los Magos Rojos. 

+ Darwa se halla demasiado bajo en el escalafón de los 
Magos Rojos para saber que es lo que los Magos Rojos, como 
organización, han planeado para la Costa de la Espada. “Algo 
grande, imagino” es la respuesta más sincera que puede darle 
a los personajes. 


PARTE 3: EPÍLOGO 


Cuando los personajes al final decidan abandonar el 
dungeon de los Ambergul, necesitarán escoger una ruta de 
escape. Puede bien volver por el camino por el que entraron, 
(asumiendo que puedan atravesar el bloque de piedra en el 
área 8) o pueden usar el túnel sur (área 21). 


CABOS SUELTOS 


La aventura tiene algunos cabos sueltos que atar. 


ARASSÁN Y ONYA 
Arassán debe reunirse con su amada, Onya. Si murió durante 
la aventura, los héroes pueden devolver el cuerpo de Arassán 
para que Onya pueda organizar un funeral y enterramiento 
apropiados. 

Si sobrevivió, la reunión de los dos amantes es un 
acontecimiento mucho más alegre, y la joven pareja les 
transmitirá a los personajes sus planes de casarse en el 
templo de Amaunator en Vado de la Daga antes del final de 
la cosecha (para fastidio del celoso padre de Onya). 


DELFEN DE VADO DE LA DAGA 

El anciano mago está ansioso de escuchar las hazañas del 
grupo bajo la hacienda Ambergul. Los personajes deberían 
sentirse obligados a hacerle una visita al mago, aunque solo 
sea para decirle al mago que están vivos y coleando. Si traen 
a Darwa con ellos hasta su torre, Delfen puede (a través de 
variados y nefandos métodos) obligar a la Maga Roja a hablar 
verazmente acerca de lo que sabe sin tener que recurrir a la 
violencia. 


DARWA LA MAGA ROJA 

Los personajes pueden ahorrarse mucho tiempo y problemas 
si ponen a la maga petrificada en un carro (como el que hay 
en el área 15) o mediante métodos similares para transportar 
con cuidado de vuelta a Vado de la Daga. Los personajes solo 
recibirán 50 po si la devuelven a Vado de la Daga en ese 
estado. 

Si restauran a la carne a Darwa, los personajes pueden 
escoltarla de vuelta a Vado de la Daga y cobrar la 
recompensa de 1,000 po al completo por su captura. Darwa 
es inmediatamente arrestada y puesta bajo vigilancia hasta 
el momento en el que el Duque decida su destino. Darwa 
será sentenciada a muerte de la misma forma en la que fue 
ejecutado su mentor, Arvik Zaltos. Su ejecución pública será 
realizada al día siguiente en el que el Duque dicte sentencia. 
Si los personajes apelan por ella pidiendo una clemencía, (ya 
sea al Duque o a Sir Isteval), se le concederá una amnistía 


hasta que deje de ser útil. 


THORD EL ENANO 

Aunque trabajaba para Darwa, el enano no siente ningún 
aprecio por los Magos Rojos. Solo quiere reunirse con su hijo, 
Grit. Si sobrevive a la aventura, expresará su intención de 
volver a Monte Illefarn, con la esperanza de que Grit haya 
podido volver a casa. Si los personajes le piden que espere 
hasta que ellos estén preparados para acompañarlo, Thord 
accederá de forma reluctante. 


¡MALDICIÓN! 

Durante el trascurso del saqueo de las criptas de los 
Ambergul, uno o más personajes pueden haber caído bajo 
los efectos de una maldición. Mantén un registro de esta 
información y no olvides poner en el juego los efectos de la 
maldición. 

Una vez los personajes se hallen de vuelta en Vado de la 
Daga, pueden visitar el Templo de Amaunator. A cambio de 
una modesta donación de 100 po o más, el Alto Sacerdote 
del templo, Luc Solbrillante, lanzará un conjuro de Quitar 
maldición sobre cualquier personaje que lo necesite. 


PROBLEMAS BAJO ILLEFARN 

Dos miembros del séquito de Darwa, un semiorco llamado 
Grit y un ogrillon llamado Bultos, huyeron de la hacienda 
Ambergul con la Llave de la Tierra en sus manos. Si los 
personajes tienen conocimiento de este dato, pueden tomar 
medidas para cazar al dúo de saqueadores. 

Los personajes que hablen con Thord y/o con Darwa (ver 
áreas 17 y 28) podrán suponer con bastante seguridad hacia 
donde se dirigen Grit y Bultos: Monte Illefarn. Aunque podría 
ser tentador el partir inmediatamente a la caza de la pareja, 
las probabilidades de encontrar a dos individuos en un área 
tan extensa son remotas. Los personajes deberían retornar 
primero a Vado de la Daga (ver “Cabos Sueltos” más arriba). 

Si los personajes comparten la información que saben con el 
Duque Maldwyn, la milicia de la villa puede mandar patrullas 
adicionales hacia el Norte de la ciudad con la esperanza de 
interceptar la Llave de la Tierra antes de que los Magos Rojos 
e hagan con ella. (No habrá suerte con esta intentona). 

Mientras tanto, Sir Isteval es amigo de un antiguo habitante 
del Monte Illefarn; un viejo y decrépito enano que conoce 
todos los oscuros y profundos secretas de la montaña. 

Si estás jugando esta serie de aventuras como una campaña, 
pueden ahora continuar con la siguiente aventura, “La caída 
de Illefarn.” 








AVENTURA 3: 
LA CAiDA DE ILLEFARN 


Por Christopher Perkins, Shawn Merwin, y Matt Sernett 


Si todo ha ido de acuerdo al plan, los Magos Rojos de Zhay 

tienen en su poder tres de las cuatro llaves elementales 
y se hallan cerca de obtener la cuarta. A estas alturas, los 
aventureros son bien conscientes de la amenaza que suponen 
los Magos Rojos así como de la localización de la cuarta y 
última llave elemental, la cual se halla atrapada dentro de un 
altar dedicado a Imix, el príncipe del Mal Elemental de Fuego. 
“La Caída de Illefarn” está diseñada para un grupo de entre 
4 y 6 jugadores de 6° o 7° nivel, y los personajes deberían 
llegar al 8° nivel al final de la aventura. Hay un lapso de 
tiempo entre esta aventura y las siguientes, por lo que incluso 
si los personajes no llegan al 9° o 10° nivel al final de esta 
aventura, puedes asumir que ha pasado suficiente tiempo 
para que lleguen al nivel deseado a través de entrenamiento 
o de realizar otras misiones (las cuales puedes desarrollar 
según creas necesario). 


ESTABLECIENDO EL ESCENARIO 


Durante siglos, el Clan Zampahierro de enanos escudo ha 
ocupado los túneles bajo el Monte lllefarn y ha trabajado en 
la cercana cantera de la Hondonada Risueña. Alrededor del 
año 1257 CV, el rey Derval Zampahierro declaró que debido 
a su escaso número, el Clan Zampahierro ya no se hallaba en 
condiciones de ocupar y mantener esos túneles. Ordenó al 
clan que se dispersara por el mundo. La mayor parte de los 
enanos del clan viajaron hacia Secomber y Aguasprofundas, 
mientras que Derval y su hermano Korin viajaron y se 
establecieron en Vado de la Daga. El hermano más joven del 
Rey, Derwin, decidió recorrer el mundo. 

Korin nunca estuvo de acuerdo con la decisión de su 
hermano de abandonar el enclave bajo el monte lllefarn 
y,tras un siglo de discusiones, decidió reocupar Monte Illefarn 
a pesar del edicto de Derval. Para ese momento, el hermano 
menor, Derwin, había retornado cargando un gigantesco 
altar con forma de Yunque. Derwin creía que era un altar 
consagrado a Moradin, cuando en realidad estaba dedicado 
a Imix, el Príncipe del Mal Elemental del Fuego.) El culto 
elemental había escondido el altar, pero Derwin lo encontró 
y se lo llevó a casa. Korin tomó esto como un presagio de que 
Moradin quería que los hermanos reclamaran Monte lllefarn. 
Korin llamó a otros enanos escudos que estaban de acuerdo 
con su punto de vista y marcharon de vuelta hacia Monte 
Illefarn solo para encontrarse que su enclave medio en ruinas 
había sido reclamado por los orcos. Le tomó a los enanos de 
Korin tres años el echar a los orcos. Durante ese tiempo, 
Derval rehusó enviar ayuda. Eventualmente, la ayuda vino de 
Vado de la Daga en forma de un grupo de aventureros, los 
cuales ayudaron a Kron a acabar con un grupo de bandidos 
liderados por un nigromante llamado Kelzhas, el cual estaba 
contaminando el agua del río Delimbiyr. 

Tras reclamar Monte lllefarn, Korin se proclamó a si mismo 
Rey Korin Hacha de hierro del renovado clan Hacha de 


Hierro. También renombró su hogar con un nuevo nombre: 
los Salones del Hacha de Hierro. Los enanos del clan 
Zampahierro no se hablan con Korin y sus seguidores; 
son beldarakin, una palabra enana que significa “criaturas 
traicioneras.” 

La vid bajo monte lllefarn ha sido una lucha constante para 
el Clan Hacha de Hierro. Kelzhas, el malvado nigromante, 
retornó bajo la forma de una criatura muerta viviente, y 
aunque fue derrotado otra vez, algunos enanos temen que el 
malvado espíritu del nigromante todavía more en los túneles, 
aunque algunos otros creen que el espíritu se ha refugiado en 
su decrépito rey. Los gnomos murieron todos o se marcharon, 
los miembros originales del clan Hacha de Hierro son todos 
muy ancianos o han muerto y el número de enanos del clan 
desciende constantemente. 

Hace unas dos décadas, la tribu orca del Cráneo Coagulado 
fue casi masacrada por los elfos. Los supervivientes llegaron 
Monte Illefarn buscando refugio y los supervivientes del 
clan Hacha de Hierro no se hallaban en condiciones de 
defenderse de forma adecuada ante esta amenaza. Los orcos 
llegaron, esclavizaron a los enanos y los usaron como ganado 
para recuperar números de su tribu masacrada. Las pasadas 
dos décadas han sido testigo de un suceso jamás visto antes: 
un clan enano y una tribu orca juntos, ambos al borde de la 
extinción, unidos inexorablemente y a los que se les ha dado 
nuevos aires gracias a su progenie semiorca. 

Aunque estos tiempos no han sido buenos para los enanos 
del Monte Illefarn, han sido especialmente malos para su 
hogar. Secciones completas de su hogar se han desmoronado, 
e incluso el terremoto más ligero es una razón para alarmarse. 
Justo cuando los enanos y los orcos se preparaban para 
abandonar su hogar llegaron los Magos Rojos. 

Un Mago Rojo llamado Arvik Zaltos, junto con sus cuatro 
aprendices, vino a los Salones del Hacha de Hierro buscando 
el altar en forma de yunque que largo tiempo ha fue llevado 
a Monte Illefarn. A cambio de la llave escondida dentro del 
altar, Zalto prometió estabilizar los Salones del Hacha de 
Hierro inscribiendo círculos de magia elemental en los suelos 
de todo el complejo. Los enanos y los orcos estuvieron de 
acuerdo y los Magos Rojos se pusieron a trabajar. Según más 
y más círculos eran inscritos, los derrumbamientos se fueron 
haciendo menos y menos frecuentes. 

Los Magos Rojos han sido hasta el momento “incapaces” de 
extraer la llave de fuego del altar, y los enanos (que consideran 
el altar una reliquia sagrada de Moradin) no están dispuestos 
a dejar que los magos se lo lleven. El altar ha demostrado ser 
resistente y desafiante ante su magia, y los Magos Rojos están 
quedándose rápidamente sin tiempo ni paciencia. 


EL OBJETIVO DEL GRUPO 

A estas alturas, los personajes deberían de haberse dado 
cuenta de que los Magos Rojos se hallan en busca de 
cuatro llaves elementales, y de que la Llave de Fuego se 
halla escondida en algún lugar bajo el Monte Illefarn. Los 
personajes deberían tener un fuerte deseo de recuperar las 
otras llaves también, dos de las cuales (las Llaves del Agua y 
de la Tierra) escaparon por poco de sus manos. 


Los personajes tienen una oportunidad real de mantener la 
Llave de Fuego fuera del alcance de los Magos Rojos (ver más 
adelantes “La Llave de Fuego”). Sin embargo, esta aventura 
es, ante todo, una exploración memorable de un Dungeon 
con muchas oportunidades interesantes de interpretación. 
El verdadero objetivo de los personajes es entrometerse 
en los asuntos de los Magos Rojos y mandarle un mensaje 
a Szass Tam: Vado de la Daga está preparada y dispuesta a 
defenderse contra las incursiones y malvados planes de los 
Magos Rojos. Esta aventura es también una oportunidad para 
solidificar su reputación local y reforzar sus lazos con varios 
pnjs no malvados, y con Sir Isteval en particular. 





LA LLAVE DE FUEGO 


La última de las llaves elementales se halla encerrada 


dentro de un altar en forma de yunque, aparentemente 
indestructible, que los enanos consideran como una reliquia 
de su fe en Moradin. En realidad, unos cultistas elementales 
malvados crearon originalmente el altar como objeto de 
culto a Imix, y su presencia en el templo de Moradín es poco 
menos que una blasfemia. 

El altar fue llevado a Monte lllefarn por un noble enano 
llamado Derwin. Para obtener la Llave de Fuego, uno debe 
golpear el altar de Imix con un martillo de guerra mágico que 
Derwin recuperó junto con el altar. Tras la muerte de Derwin, 
el martillo fue enterrado con él. Sin embargo, alguien lo retiró 
de la cripta de Derwin y lo escondió en otro lugar. 

El ladrón no es otro que el hermano de Derwin, el mismísimo 


Rey Korin Hacha de hierro. Aunque la edad lo ha dejado 
decrépito y desorientado, Korin tiene destellos de lucidez, y 
la unica cosa que odia más que a su hermano mayor Derval 
es a los nigromantes malvados. Los Magos Rojos piensan que 
el decrépito rey es inofensivo y él les demostrará lo contrario. 


EL PAPEL DE NADIR 

Decidido a ayudar a los Magos Rojos a conseguir sus 
objetivos, Nadir el Rakshasa ha asumido la “forma” de Arvik 
Zaltos y ha viajado a los Salones Hacha de Hierro para ayudar 
a los aprendices de Arvik a localizar el martillo de Derwin 
y a obtener la Llave de Fuego del interior del Altar de Imix 
(ver “La Llave de Fuego” más arriba). Nadir cree que alguien 
dentro de los Salones del Hacha de Hierro ha escondido el 
martillo de Derwin, así que el Rakshasa ha estado leyendo 
mentes, buscando al ladrón (o ladrones) responsable. 


ILLEFARN 

El Monte lllefarn recibe su nombre en honor a un antiguo 
imperio de los elfos que se fracturó en tres reinos más 
pequeños hace aproximadamente unos 2.500 años. Aunque 
el imperio ya no existe, la montaña ha mantenido su 
nombre y en la actualidad alberga al clan Hacha de Hierro 
de los enanos escudo y a la tribu de orcos de los Cráneos 
Coagulados. 


Durante el curso de su investigación, el Rakshasa descubrió 
que uno de los aprendices de Arvik Zaltos es un traidor. Esta 
aprendiza, Skannon Tolker, ha sido confinada bajo doble 
guardia; sin embargo, Nadir está convencido de que no se 
halla involucrada en el robo del martillo de Derwin. 

Cuando el Rakshasa leyó la mente del rey Korin, solo puedo 
extraer los delirios locos de un viejo tonto y amargado que 
cree ser el gobernante de un vasto y brillante reino de los 
enanos. Nadir no sabe que hay momentos en los que el rey 
enano recupera la lucidez, momentos en los que recuerda 
donde escondió el Martillo de Guerra de su hermano y por 
qué. 


PARTE 1: 
LARGA VIDA AL REY 


Esta parte de la aventura sume que los personajes retornan 
a Vado de la Daga después de su escalofriante exploración 
de las criptas de Ambergul en la anterior aventura. Si los 
personajes se dirigen directamente hacia el Monte Illefarn, 
sáltate esta sección y pasa directamente a la Parte 2: las 
cenizas de Illefarn. 


1INCENDIO FORESTAL! 
Cuando estés preparado para comenzar la aventura, lee el 
siguiente texto a los jugadores. Se asume que los personajes 
tuvieron éxito en su misión de encontrar a Darwa Dalion 
en “Las Criptas Malditas de Ambergul”. Si los personajes no 
hubieran terminado esa aventura o hubieran fallado en llevar 
a Darwa a la justicia, sáltate los textos hasta el tercer texto 
en esta sección. 















La gente de Vado de la Daga reconoce algo bueno cuando 
lo ven. La gente os saluda mientras pasáis y de vez en 
cuando os dejan un pan recién horneado, os invitan a una 
pinta u os señalan con el dedo mientras hablan con un niño 
o hija casadera. La villa no es nada del otro mundo, pero la 
hospitalidad de sus ciudadanos es difícilmente superable. 

La capitana Sherlen Molinera de la guardia de la villa se 
acerca por la calle hacia vosotros. “Hey! ¡Me debéis una espada 
nueva! 


Para más información sobre la Capitana Sherlen Molinero 
revisa su entrada en la descripción de los pnjs de la villa. 
Dale a los personajes una oportunidad de responder antes 
de continuar. 


La capitana os lanza una sonrisa pícara. ¡Estaba bromeando!!! 
Estaba esperando atrapar a esa Maga Roja, como se llame, 
y Obtener la recompensa, ¡Ya veo que os habéis adelantado!. 
He escuchado que Lady Morwen ha planeado un banquete en 
vuestro honor. Bastardos con suerte. Mirad, mi turno de guardia 
acaba de terminar. ¿Qué tal si os invito a una cerveza y....?” 

La capitana es interrumpida por la aproximación de otros 
guardias vestidos con la librea de la ciudad cuyo gesto de 
preocupación parece genuino. 

“¡Capitana! ¡Capitana! ¡La necesitan en el muro Este!” 


“Ahh, ¿qué ocurre? ¿Es que Hengus se ha emborrachado otra vez 
y se ha vuelto a caer de las almenas?” 
“No señora. ¡El cielo se está volviendo naranja!” 








La capitana Molinero seguirá al guardia a través de la villa, 
hasta las almenas del muro Este. Los personajes son libres de 
seguirla. Según se aproximen al muro este, lee: 


Seguís a varios guardias mientras rodean las tierras alrededor 
del castillo del Duque hasta llegar al muro este, encima 
del cual podéis contemplar a una línea de soldados en las 
almenas, sus ojos mirando hacia el exterior de las murallas. 
Subís rápidamente unas escaleras de abarrotados parapetos, 
donde una vista extraordinaria os espera. El Río Delimbiyr 


serpentea hacia el horizonte en dirección este, flanqueado 
por campos en barbecho, pastos verdes, vastos hueros de 
frutales y rústicas cabañas. El cielo a lo lejos en dirección este 
a través del Valle brillante se ha tornado de un color naranja 
brillante. 


“¡Debe ser un incendio forestal!” grita uno de los guardias. 





Si los personajes preguntan qué es lo que hay en dirección 
este más allá del valle, un guardia cercano replica: “¡Un viejo 
bosque encantado por brujas y elfos de los bosques!” 

Si los personajes preguntan sobre la hondonada Risueña 
y su proximidad al Monte Illefarn, la capitana Molinero 
responderá: “Si, deberíais pasar a través de la Hondonada 
Risueña para llegar a Illefarn. Están muy cerca, de eso seguro.” 

No hay nada más que hacer en este punto. La capitana les 
ordenará a los demás guardias que vuelvan a sus quehaceres 
y luego informará a los personajes que debe “despertar a 
los sargentos y comenzar a enviar patrullas”. Espera poder 
encontrarse con ellos más tarde, pero por ahora los personajes 
son libres de dedicarse a sus asuntos como quieras. 


—— _— 
ACABANDO CON NADIR 

Es posible que Nadir pueda ser muerto durante el transcurso 
de esta aventura. Está bien. El alma corrupta de Nadir es 
exiliada a los Nueve Infiernos durante un tiempo, pero 
eventualmente es devuelta al plano Material con nefandos 
propósitos. 

Si su alma es exiliada a los Nueve Infiernos, el Rakshasa 
convencerá a sus amos infernales para que los envíen de 
vuelta al mundo para completar una maligna tarea de 
gran importancia. Los personajes no dispondrán de ningún 
método para acabar permanentemente con Nadir hasta la 
siguiente aventura, la cual comienza un año después de que 
concluya “La Caída de Illefarn, suficiente tiempo como para 
que el Rakshasa vuelva a Vado de la Daga y lleve a cabo su 
diabólico plan. 

Para más información acerca del objetivo último de Nadir, 
revisa la aventura “El Castillo Lanza de Dragón”. 


ECO —————— ST 


Los rumores de un posible incendio forestal hacia el este 
ponen a la villa en alerta, pero aparte de enviar mas patrullas 
poco mas se puede hacer. El cielo oriental permanece 
iluminado durante la noche y el día siguiente. Tras un día, 
una nube negra comienza a cubrir el horizonte oriental, y 
las patrullas a caballo vuelven con noticias de un incendio 
forestal que azota el bosque de la Hondonada Risueña. 


CENA CON EL DUQUE 

Hasta este momento en la campaña, los personajes han 
disfrutado poco de la interacción el Duque Maeldwyn Vado 
de la Daga, pero eso está a punto de cambiar. 

La hermana mayor del Duque, Lady Morwen, se ha enterado 
de las hazañas de los personajes y desea reunirse con ellos. 
Por tanto, ha planeado un banquete en su honor. El Duque 
Maledwyn no es que este muy contento por ello; no confía 
en los aventureros por muy lejos que pueda enviar a estos de 
sus dominios. 


Como la Capitana Molinero dijo, habéis sido invitados a 
uniros al Duque Maldwyn Vado de la Daga y a su hermana, 


Lady Morwen, para cenar- Si no por otra razón, sería 
interesante el escuchar que es lo tienen que decir de los 
recientes sucesos. 





Los personajes que hayan nacido y crecido en vado de la 
Daga o en las tierras circundantes saben que el Duque 
Maldwyn Vado de la Daga, es un líder justo y bueno que 
muestra interés sincero en el bienestar de su gente. También 
se dice de él que es un amante de la buena comida y el buen 
vino. 

Aunque los comentarios por el Duque parecen halagos, 
es más de lo que el ciudadano medio de Vado de la Daga 
da de crédito a Lady Morwen. La gente que no la conoce 
piensa que es una mujer seria y recta, aun cuando hay en ella 
mucho más de lo que parece. Aquellos que la conocen bien, 
incluyendo a Sir Isteval, creen que es una líder natural y que 
está mucho más cualificada para gobernar Vado de la Daga 


que su hermano, el cual prefiere una vida mucho más libre de 
las cargas de la responsabilidad. 

Si los personajes aceptan la invitación a la cena, un sirviente 
bien ataviado con los colores ducales les escoltará hasta el 
castillo Ducal, donde un puñado de guardias con los colores 
ducales se pondrán en posición de firmes para recibirlos. Si 
uno o más de los personajes portan armas de forma abierta, 
el sirviente les pedirá que dejen dichas armas bajo cuidado de 
los guardias hasta que los personajes estén listos para partir. 
Si los personajes rehúsan, el sirviente se verá azorado hasta 
que Lady Morwen acudirá para deshacer el malentendido: 


Si nuestros invitados desean ataviarse con armas, ¿Quiénes 


somos nosotros para cuestionar sus costumbres? 





Lady Morwen no tienen ningún problema en tener huéspedes 
armados en su casa. Añadirá secamente: “Yo misma tengo 
una daga escondida bajo la blusa”. (Esto es, claramente, una 
broma) 


Parece que Lady Morwen ha optado por abandonar el 
tradicional vestido de fiesta y joyería a juego en favor de una 
blusa de seda naranja y pantalones marrones de cuero, y 
sus cabellos encanecidos han sido cortados en una cómoda 
melena. Aunque mantiene la pose y postura de una verdadera 


noble, su ágil paso demuestra su pasado militar. “Mi hermano 
estará encantado de conoceros”. Dice ella. “No estaba segura de 
que aceptarais nuestra invitación, pero le recordé que no todos 
los días uno vive una aventura”. 





Lady Morwen mantendrá una conversación ligera mientras 

conduce a sus invitados hasta un salón de banquetes en el 
primer piso del castillo, donde el Duque Maledwyn ya ha 
comenzado a cultivar sus vicios. 


Sentado al lado de una gran ventana que da al patio del 
castillo se encuentra el duque Maldwyn Vado de la Daga, 
un hombre atractivo con un rostro aún joven, sus barbas y 
bigotes pulcramente cortados y sin mostrar aún signos de 
gris. A su lado hay otros tres hombres, Lord Floshin, Sir Isteval 
y el Montero Ducal semielfo, Kelson Camino Oscuro. Los 
cuatro se hallan vestidos con sus mejores ropajes. Mientras 
el Duque, Kelson y Lord Floshin se levantan para recibiros, Sir 
Isteval asiente educadamente pero permanece sentado, una 
de sus manos reposando en el pomo de su muleta. 

El duque sorbe con fruición de una copa de vino, gesticulando 
para que os acerquéis hacia la ventana, y os sonríe. “Nuestras 
vistas miran esta tarde hacia el oeste, pero parece que tenemos 
problemas gestándose hacia el este. ¡Sugiero que nos olvidemos 
de todo durante una noche y disfrutemos! ¿Qué decís?” 





A medida que los sirvientes comienzan a colocar comida en 
la mesa, el Duque Maldwyn y Lady Morwen toman asiento 
en las cabeceras de ambos extremos de la mesa. Lord Floshin, 
Sir Isteval, Kelson Camino Oscuro, y los personajes se colocan 
a lo largo de los lados de la larga mesa de banquetes. 

Los personajes se les dan la venia para que hablen 
libremente, y el Duque hace su mejor esfuerzo par 


rate 


















mantenerse interesado en sus comentarios, aunque con cada 
copa de vino, se le hace cada vez mas dificil el ser educado. 
Morwen e Isteval hacen esfuerzos por enfriar las discusiones 
antes de que aparezcan desencuentros. 

Cada uno de los cinco pnjs ha venido a la cena con unos 
objetivos diferentes: 

+ Duke Maldwyn quiere sentirse seguro en su hogar, y si 
los personajes pueden ayudar a mantener Vado de la Daga 
seguro y estable, estará feliz de dejarles rienda suelta a sus 
acciones. No tiene, sin embargo, ningún interés en ser su 
amigo. 

+ A Lady Morwen no le gustan los mercenarios, pero si los 
personajes son amables y se hallan motivados por otras cosas 
aparte de la avaricia, se esforzará en ayudarlos en sus planes 
y puede, con suficientes esfuerzos, a llegar a apreciarlos. 

+ Lord Darfin Floshin quiere discutir un asunto importante. 
Mientras las reparaciones en su hacienda “avanzan 
rápidamente”, quiere buscar el permiso del Duque en 
convertir parte de su hacienda reconstruida en un asilo para 
nobles mentalmente afectados. “Aguasprofundas tiene un 
número más que importante de ellos, me temo”. Dice esto 
con gran seriedad. Floshin espera que Isteval apoye el plan. 

+ Isteval está aquí a petición de Lady Morwen, para mantener 
a los aventureros a raya en caso de que Maldwyn diga algo 
estúpido que pueda provocarlos. Isteval usará la cena como 
oportunidad para proporcionarles a los personajes algo de 
información que cree que les puede ser útil (ver “Diálogo con 
Isteval” más adelante). El paladín se queda sorprendido con 
la petición de Lord Floshin y no cree que un asilo sea lo que 
Vado de la Daga necesita en estos momentos. 

+ Kelson Camino Oscuro es un invitado de última hora. El 
Duque creía que podría necesitar protección en caso de que 
los aventureros demostraran no ser signos de confianza, El 
taciturno montero Ducal no dirá una palabra a no ser que 
alguien se dirija a él directamente e incluso entonces no 
dirá más que una o dos palabras. Se pasará toda la velada 
esperando ansiosamente que esta llegue a su fin. 


Arriesgándose al peligro de incurrir en miradas de 
desaprobación por parte de Lady Morwen y Sir Isteval, y 
bajo el prisma de los recientes infortunios que han aquejado 
a Lord Floshin, el Duque Maldwyn aprueba la petición del 
noble de abrir un asilo para enfermos mentales, pero insistirá 
en que Lord Floshin pague una tasa por cada paciente 
internado. “Podemos usar el oro de Aguasprofundas para 
comprar armaduras nuevas para nuestros soldados”, dirá el 
Duque con una sonrisa de satisfacción. 

Silos personajes trajeron a Darwa Dalion y la entregaron a la 
justicia, el Duque les asegurará que la Maga Roja será ahorcada 
por sus crímenes. Los personajes pueden pedir clemencia 
para mantener a Darwa con vida se creen que puede ser 
útil, en cuyo caso, el Duque otorgará un aplazamiento de 
la ejecución y pondrá a la Maga Roja bajo custodia de los 
personajes si estos así lo solicitan. Su gracia es reticente a 
prestarles caballos hasta que Lady Morwen le recuerda que 
el tiempo corre en su contra. El duque cede graciosamente 
ante la “divina sabiduría” de su hermana. Sonreirá en medio 
de un estupor alcohólico a los personajes. Entonces les 


dirá “me debéis una”. Lady Morwen no dirá nada, pero se 
mostrará claramente avergonzada por el comportamiento 
de su hermano el Duque y declarará la cena por finalizada 
intentando que todos se retiren de la forma más educada y 
rápida posible, para gran alivio de Kenlson. 





DIÁLOGO CON ISTEVAL 
Según la cena con los Duques haya concluido, Isteval se 
dedicará a conversar con los personajes. 


“El Monte Illefarn fue abandonado por los enanos escudo hace 
siglos, por orden de un rey anterior, pero aparentemente un grupo 
de enanos disidentes liderados por el hermano del rey reclamaron 
y repoblaron su hogar ancestral muchos años después. Entre 
las cosas que se llevaron con ellos había un altar con forma de 
yunque, el cual sospecho que muchos de ellos sino todos tomaron 


por una reliquia de Moradin. Estoy casi seguro que es allí donde 
halla escondida la Llave de Fuego. 

“Antes de que partáis hacia Monte Illefarn deberéis afilar 
vuestras armas y reparar vuestras armaduras. He contactado con 
Derval, el herrero enano, y le he dicho que se reúna con vosotros 
por la mañana.” 





Haz que los personajes realicen una prueba de Sabiduría 
(Perspicacia) de CD 12. Cualquier personaje que supere 
la prueba se dará cuenta que Sir Isteval está hablando en 
código; quiere que el grupo visite a Derval, pero no por las 
razones que ha mencionado. 


A través de su red de espías y agentes, Isteval ha obtenido 
información sobre la historia de Monte lllefarn, hasta el 
momento en el que llegaron los orcos “Cráneo Coagulado” 
(ver más arriba “Preparando el Escenario”). Con la ayuda de 
magia de adivinación, también ha sabido de la existencia del 
Altar con forma de Yunque que alberga en su interior la Llave 
de Fuego. 

Los personajes enanos nacidos y criados en el área sabrán 
casi con toda probabilidad que el Rey Derval Zampahierro se 
retiró a Vado de la Daga. También sabrán que miembros del 
clan se hallan esparcidos a lo largo y ancho de la Costa de la 
Espada y que Derval tiene unos cuantos parientes viviendo 
con él. 

Si los personajes visitan a Derval como Isteval sugiere, 
procede con la siguiente sección. 


REY DE LOS ZAMPAHIERRO 

Derval Zampahierro y su familia vinieron a Vado de la Daga 
hace más de doscientos años tras abandonar su hogar bajo 
Monte lllefarn (ver más arriba “Preparando el Escenario”). El 
rey enano es tan viejo que nadie sabe en qué año nació, y 
unas cataratas han convertido sus ojos que otrora brillaban 
como esmeralda en ciegos orbes blancos. 

Derval es altamente apreciado en Vado de la Daga, pero 
son los miembros más jóvenes de su familia quienes llevan 
el negocio familiar. A pesar de ser considerado como uno 
de los mayores herreros del Valle del Delimbiyr, Derval pasa 
casi todo el día sentado en una silla de hierro soldada a 
unas barras de hierro para que sus familiares más jóvenes lo 
puedan llevan en volandas. No ha empuñado un martillo de 
forja en casi cien años, y es probable que no lo pueda volver 
a hacer nunca. 


Un frente tormentoso se está acercando. Incluso aun cuando 
Vado de la Daga se calienta bajo el sol de la mañana, veis 
nubes oscuras que vienen desde el oeste. 

El viento comienza a soplar cuando entráis en la herrería de 
Derval. Veis a un puñado de enanos afanados en sus tareas, 
martilleando hierro y haciendo soplar los fuelles. El olor a 
humo y carbón invade el ambiente. Finalmente alcanzáis a 
ver a Derval, la cáscara ciega y macilenta de un enano que se 
sienta en una silla de hierro colocada en un rincón. 

Cuando os presentáis, el anciano enano responde. “Isteval 
puede ser joven, pero no es ningún tonto. Cree que estáis 
destinados a grandes cosas.” 

Antes de que os dirijáis hacia Monte Illefarn, hay cosas que 
debéis saber. Acercaos mis jóvenes amigos. Dejad que os 
cuente mis secretos.” 


Derval Zampahierro no dirá ni una sola palabra más. Tras un 
respingo, se quedará mirando al aire, con la boca abierta. Los 
personajes que se acerquen a Derval se darán cuenta de que 
ha muerto. 

Un cuidadoso examen del cadáver y una prueba con éxito 
de Sabiduría (Medicina) de CD 10 confirmará que Derval 
ha muerto de vejez ante los ojos de los personajes (fallo 
cardiaco). Este descubrimiento tomará por sorpresa a los 








trabajadores enanos. 

“¡Por las herraduras sagradas!” dirá uno de los miembros 
de la familia. “¡Todos creíamos que viviría otros quinientos 
años!” 

Dado que murió por causas naturales, Derval no puede 
ser resucitado de entre los muertos. Sin embargo, los 
personajes pueden comunicarse con su espíritu usando un 
conjuro de Hablar con los Muertos. Si no disponen de ese 
conjuro, pueden visitar uno de los templos locales y hacer 
una modesta donación (al menos 50 po) para hacer que uno 
de los sacerdotes lo lance por ellos. La familia de Derval es 
reticente a molestar al espíritu de Derval, pero no objetará si 
un personaje les convence de que es importante hablar con 
él si supera una prueba de Carisma (Persuasión) de CD 15. 

Un conjuro de Hablar con los Muertos les permitirá a los 
personajes preguntarle a Derval hasta cinco preguntas. 
El espíritu del enano es sincero, pero será conciso en sus 
respuestas. El espíritu está dispuesto a compartir la siguiente 
información (información adicional aparece recogida entre 
paréntesis en el caso de que los personajes hagan más 
preguntas sobre el tema). 

+ ¿Qué es lo que nos puedes decir de Monte Illefarn? 
“Mi vieja morada. No queda mucho de ella. Lo que otrora 
eran grandes salones solo albergan en la actualidad polvo 
y beldarakin.” (Derval se refiere al “clan” de su hermano. 
Cualquiera que hable enano sabe que Beldarakin significa 
“criaturas traicioneras.”) 

+ ¿Qué puedes decirnos de sus habitantes? Korin y los 
suyos escogieron ignorar mis decretos. Ni sé lo que ha pasado 
con ellos ni me importa.” (Derval se refiere al mayor de sus 
dos hermanos pequeños, Korin, el “Rey” sin corona de Monte 
Illefarn.) 











+ ¿Algunas defensas de las cuales debamos saber? “Hace 
tanto tiempo que recorrí esos salones por última vez. Casi no 
puedo recordar cómo era el interior.” 

+ ¿Sabes de alguien que pudiera ayudarnos? “Encontrad a 
Alagarthas. Vive en la Hondonada Risueña y podría ser capaz 
de ayudaros. Su padre es Melandrach, un gran caudillo elfo.” 
(Kelson Caminante Oscuro es el único en Vado de la Daga 
que sabe de Alagarthas, y odia al príncipe elfo por razones 
que no contará a nadie.) 

+ ¿Algo más? “Los búhos no son lo que parecen.” (Esta frase 
tiene un significado especial para Korin Hacha de Hierro. 
Derval no explicará e significado de esta frase. Espera que los 
personajes lo descubran por si solos cuando se enfrenten a su 
hermano perdido hace tanto tiempo bajo Monte Illefarn; ver 
el área 26 para más detalles). 


DESARROLLO 

Le tomará tres días a la familia de Derval el decidir donde 
enterrar al Rey muerto. Una vez sus familiares lleguen a la 
conclusión de que Vado de la Daga era el verdadero hogar de 
Derval, los enanos obtendrán el permiso del Duque Maldwyn 
para construir un mausoleo bajo una colina al este de la villa 
que mira por encima del Río Delimbiyr. Si los personajes 
tienen suerte, volverán del Monte Illefarn tras el funeral pero 
antes de la gran fiesta que los Zampahierro planean realizar 
en honor de Derval (ver más adelante “Cerveza gratis para 
todos). 


PARTE 2: 
LAS CENIZAS DE ILLEFARN 


En Vado de la Daga los personajes pueden hacerse con 
caballos de los establos del Duque Maldwyn y seguir río 
arriba el Delimbiyr hacia el este en dirección al Monte Illefarn. 
Toma un día a caballo alcanzar los límites de la Hondonada 
Risueña, un reino boscoso devastado por el incendio. Toma 
medio día atravesar el páramo chamuscado hasta una vieja 
cantera de mármol excavada en la ladera de la montaña. Así 
es donde se encuentra la entrada principal al enclave enano 
de los Salones del Hacha de Hierro. Hay otras dos entradas 
escondidas, pero si Thord está con el grupo, puede llevarlos 
hasta ellas (ver más información sobre este PNJ en la aventura 
interior). 

Si los personajes no vuelven a Vado de la Daga tras 
sus hazañas en la aventura anterior, probablemente no 
dispondrán de caballos. Si quieren evitar Vado de la Daga, 
la mejor opción es aproximarse al río en algún punto al este 
de la villa y o bien pedir, coger prestado o robar un bote de 
alguna del puñado de cabañas que se alzan a lo largo de las 
orillas meridionales del río. Pueden usar el bote para cruzar 
el río o para viajar río arriba. En cualquier caso, toma tres días 
el llegar a los límites de la Hondonada Risueña. 


EL VIAJE A MONTE ILLEFARN 
Si los personajes cabalgan hacia Monte Illefarn, lee: 


Con una tormenta en ciernes a vuestras espaldas, viajais 
hacia el este a través del valle, siguiendo el Rio Delimbiyr 
hacia un horizonte cubierto por una negra nube de humo. Por 
el camino, os cruzais con granjeros y aldeanos ignorantes del 
peligro hacia el cual os dirigis. Estan simplemente extrafiados 
por vuestras armas, armaduras y prisa. 


Si los personajes viajan a pie o montados en un bote hacia 
Monte lllefarn, lee lo siguiente: 


Una fría brisa sopla a lo largo del valle, congelando por un 
momento el ambiente veraniego. Una tormenta se aproxima 
desde la costa, y veis a los granjeros y aldeanos como se 
apresuran a terminar sus tareas antes de que comience a 
llover. Os prestan poca atención según seguís el Río Delimbiyr 
hacia el este en dirección a un horizonte negro y cubierto por 
una nube de humo. 


El viaje por tierra es manejado mejor usando turnos de 
exploración, descritos a continuación. 

Turnos de exploración: un Turno de Exploración es un 
espacio de tiempo que representa una hora de viaje, y durante 
cada Turno de exploración se debe realizar una prueba para 
ver si se produce un encuentra aleatorio (revisa más adelante 
“Encuentros en la Espesura”). Para acelerar el viaje, puedes 
incrementar el intervalo de los Turnos de exploración y 
comprobar si se producen encuentros cada 3 o 4 horas. 





ENCUENTROS EN LA ESPESURA 

Durante cada turno de exploración de 1 hora, tira un 
d20. Con un resultado de 17-20 se produce un encuentro 
aleatorio. Para determinar la naturaleza específica del 
encuentro, tira un d12 y un d8 juntos, suma los resultados de 
las tiradas y consulta la tabla siguiente. Si deseas mantener 
los encuentros en una dificultad moderada, tira en vez de 
esos dados 2d6. También puedes seleccionar el encuentro 


en vez de determinarlo aleatoriamente. 

Muchos de los encuentros con monstruos hostiles pueden 
ser evitados si los personajes están montados a caballo, dado 
que la mayor parte de los monstruos no pueden seguir el 
ritmo de los caballos. Unos cuantos de los encuentros no son 
monstruos, sino lugares que los personajes pueden explorar 
o PNJs amistosos con los que pueden interactuar. 

El incendio de la Hondonada Risueña ha alejado a gran 
cantidad de fauna salvaje hacia el sur. Por lo tanto, los 
siguientes encuentros pueden ocurrir independientemente 
de donde los personajes se encuentren en el mapa. 


TABLA DE ENCUENTROS DEL VALLE DEL DELIMBIYR Y LA 
HONDONADA RISUEÑA 


d12+d8 | Encuentro 


2 | rnesamguas id 
7 6 caballos + 


1 
1 
1 


Los encuentros aleatorios marcados con un asterisco son 
especiales y aparecen descritos a continuación. 

Ruinas antiguas: los personajes descubren unas ruinas que 
son poco más que unos cuantos muros de piedra cubiertos de 
musgo y unas cuantas piezas rotas de antiguas estatuas. Los 
personajes que rebusquen en las ruinas encontrarán algunos 
restos (vajilla, runas elficas, relojes de sol rotos, puntas de 
flecha y objetos similares) que explican algo de la historia de 
estas ruinas. Un personaje bien versado en historia puede, 
con una prueba con éxito de Inteligencia (Historia) de CD 20, 
ofrecer algo más de información. 

Estas ruinas pueden ser los restos de un antiguo puesto de 
exploración destruido durante las Guerras de la Corona o un 
antiguo alcázar que cayó durante la era del reino de lllefarn 
(haciendo que sean realmente antiguas) o bien los restos de 
algo más reciente, como una primitiva fortificación orca o un 
pequeña alcázar perteneciente a la Baronía de las Cascadas 
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Escalonadas, la cual fue fundada en el año 133 CV (el año del 
Viaje Azaroso) y que cayó en ruinas en el 403 (el Año de la 
Daga Negra). 

Las ruinas antiguas suelen atraer a los monstruos y a los 
curiosos. Si los personajes permanecen en las ruinas durante 
más de una hora, si entente libre de jugar un encuentro 
aleatorio aquí. 

Cabaña: los personajes se encuentran con una cabaña de 
piedra en estado ruinoso con un techo de paja. Tira un d12 y 
consulta la siguiente tabla para determinar que, si es que hay 
alguien, habita la cabaña. 


d12 Ocupantes de la cabaña 
Abandonada 
1d6 campesinos amistosos (plebeyos humanos) 


1d6 hombres lobo (en forma humana) 
2d6 osgos (okupas) 








Aldeanos amistosos: los aldeanos son una mezcla de adultos 
y niños. Tienen poco que ofrecer excepto albergue, e incluso 
este es un alojamiento bastante pobre. 

Hombres lobo: estas criaturas se han aposentado en una 
cabaña abandonada y se han disfrazado como aldeanos. 
Ofrecerán cobijo a los pjs, esperando acabar con ellos en 
mitad de la noche, pero de cualquier forma dudarán antes de 





romper con la mascarada o a atacar si se encuentran ante un 
grupo bien armado. 

Osgos: los osgos mataron y luego devoraron recientemente a 
los anteriores ocupantes de la casa. 

Caballos: estos caballos salvajes pueden ser capturados y 
cabalgados. Un personaje que quiera domar un caballo debe 
superar una prueba de Carisma (Trato animal) de CD 12. Si 
la prueba falla, el caballo se marcha al galope; en otro caso, 
permite que el personaje se acerque sin espantarse. Más 
pruebas son necesarias para hacer que el caballo vaya en la 
dirección donde el personaje quiera dirigirlo. 

Centauros: los centauros se vieron forzados a abandonar 
sus hogares en el bosque, pero no saben quién o qué inició 
el incendio. Se hallan en buenas relaciones con Alagarthas, 
el príncipe elfo. Si los personajes se muestran interesados 
en localizarlo, los centauros se ofrecerán a ayudar (ver “El 
Príncipe Elfo” más adelante). Con la ayuda de los centauros, 
los personajes localizarán a Alagarthas en 1d4 turnos de 
exploración. 

Patrulla de Vado de la Daga: una patrulla típica de Vado 
de la Daga consiste en 1d6 guerreros humanos montados a 
caballo. 

Elfos del bosque: los elfos están furiosos por haber sido 
expulsados de su hogar en la Hondonada Risueña. Un 
personaje puede intentar ganarse la confianza de los elfos 
superando una prueba de Carisma (Persuasión) de CD 15. 
Si el grupo contiene un elfo, ese personaje gana ventaja en 
la prueba. 

Si los personajes se ganan la confianza de los elfos, pueden 
persuadirlos para que les ayuden a localizar a Alagarthas (ver 
“El Príncipe Elfo” más adelante). Con la ayuda de los elfos, 
los personajes localizarán a Alagarthas en 1d4 turnos de 
exploración. Los elfos pueden ser también persuadidos para 
que escolten a los personajes hasta el pie del Monte lllefarn 
evitando los peligros que puedan surgir por el camino; 
mientras los elfos permanezcan con el grupo, los encuentros 
aleatorios solo se producirán con un resultado de 19-20 (en 
vez de 17-20). 

Los elfos no saben qué es lo que comenzó los fuegos que 
incendiaron y destruyeron su hogar, pero esperarán a que el 
bosque se recupere. 

Treants: estas antiguas criaturas no son hostiles. Los 
incendios los hicieron huir de sus arboledas en la Hondonada 
Risueña. Describirán criaturas de llama (elementales de 
fuego) moviéndose a través del bosque, incendiándolo 
todo a su paso, Los treants no saben de dónde vinieron los 
elementales o por qué iniciaron los incendios. 

Dragón verde: los personajes se encuentran con Chuth, 
un dragón verde adulto. El dragón está acechando en una 
pequeña arboleda, y cuando vea al grupo, se volverá invisible, 
(usando un conjuro de invisibilidad) y se acercará. Chuth 
tienen afición por la carne de elfos; si el dragón ve a un elfo 
en el grupo, atacará al elfo. Si el grupo no contiene elfos, 
volará invisible a poca altura por encima de los personajes 
intentando asustarlos a ellos y a sus caballos y luego se 
alejará volando. Los personajes montados deben superar una 
prueba de Destreza (Trato animal o Vehículos terrestres) de 
CD 10 o caerán de su montura. Salvación fallida: el personaje 





cae de su montura y queda tumbado en el sueño, sufriendo 
1d3 puntos de daño. 

Si Chuth sufre 30 o más puntos de daño a manos del grupo, 
huirá volando en un suspiro. El dragón hará su reaparición al 
final de la aventura (ver “Parte 4: lluvia de dragones”). 


La HONDONADA RISUEÑA 
Cuando los personajes lleguen a está a la vista de la 
Hondonada Risueña, lee: 


Habíais escuchado las historias de un lugar mágico y en 
penumbras; un boque de árboles milenarios con copas que 
podían empequeñecer hasta a un gigante. Incluso de día, 
la sombra de estos árboles creaba un efecto de penumbra 
perpetuo, un lugar idílico para elfos y otras criaturas silvanas. 
Pero lo que podéis ver ante vosotros no se parece en nada 
a lo que os habíais imaginado. En vez de un bello bosque 
silvano, lo que contempláis es un páramo quemado lleno 
de cenizas y brasas. Los troncos quemados de los árboles 


parecen gigantescas garras que emergen del suelo. Charcos 
de agua aún caliente y pequeños fuegos todavía tachonan 
el paisaje, y por encima de vosotros os cubre un sudario de 
humo negro que tapa las colinas de más allá. Solo la oscura 
y amenazadora silueta del Monte lllefarn es visible a través 
del humo. 


Según os dirigís hacia el norte, una ligera llovizna comienza 
a caer. Mirando hacia de donde venís veis nubes de tormenta 
tras vosotros que se ciernen amenazadoras. 





Los incendios que azotaron la Hondonada Risueña fueron 
inmisericordes, no dejando nada sin quemar. Unos cuantos 
elementales de fuego merodean por el páramo (ver 
“Encuentros en la Espesura” más arriba) pero no está claro si 
los incendios fueron culpa suya o si más bien fueron creados 
por el terrible infierno. 

Los personajes pueden pensar que los incendios son la obra 


de fuerzas malvadas relacionadas de alguna forma con su 
búsqueda de la Llave de Fuego. Pueden incluso sospechar la 
relación de Imix. En este caso, el misterio es más importante 
que la verdad, y la verdad es, que la Hondonada Risueña 
tenía multitud de secretos tanto mágicos como mundanos; 
demasiados para que los supervivientes sepan con certeza 
que es lo que desató la devastación. 

Los incendios se han agotado en su mayor parte, y con la 
tormenta que viene de la costa moviéndose hacia el interior, 
no hay riesgo de que los fuegos se propagen hacia el resto de 
territorios del Valle del Delimbiyr o hacia Vado de la Daga. 

En cualquier momento durante la exploración del grupo de 
la Hondonada Risueña, se pueden encontrar a Alagarthas el 
príncipe de los elfos de la Hondonada Risueña (de la forma 
que se describe a continuación). 





EL PRÍNCIPE ELFO 

Alagarthas es un elfo de sangre real, un descendiente de los 
antiguos reyes de Miyeritar. Su padre es Melandrach, el rey 
elfo del Bosque Brumoso, el cual tiene una historia larga e 
ilustre en estas tierras. 

Alagarthas cree que él habría podido ser el heredero del 


reino de Miyeritar si sus antepasados no “hubieran dejado 
que todo se arruinara”. Le molesta que grandes líderes como 
su padre estén satisfechos con reinos boscosos, cuando en 
los días del antiguo reino de Illefarn, las naciones elficas se 
extendían desde el mar hasta más allá del horizonte, hacia 
el norte, sur y el este. Alagarthzas quiere resucitar el antiguo 
reino de Illefarn y gobernarlo como su legítimo rey, y con ese 
objetivo se ha alejado de la sombra de su padre para formar 
alianzas con las tribus de elfos silvanos dispersas por toda la 
Costa de la Espada. 

Por supuesto, lo que Alagarthas piensa y lo que realmente 
se merece son dos cosas completamente diferentes. Tiene 
todavía mucho que demostrar. Según los personajes avancen 
por las ruinas abrasadas del bosque, se encontrarán con el 
príncipe elfo y algunos de sus camaradas elfos silvanos. 


A través de la lluvia y el humo, podéis ver un grupo de más 
de una docena de figuras que resultan ser un grupo de elfos 
cubiertos de hollín. Forman un arco a vuestro alrededor, 


pero parecen estar más agotados que hostiles. Una voz 
firme aunque melodiosa se dirige hacia vosotros en común. 
“¿Supongo que no sabréis quien es el responsable de esto?” 





La voz pertenece a Alagarthas el príncipe elfo, el cual está 
acompañado por 18 elfos silvanos. 

Alagarthas vino a la Hondonada Risueña para alejarse de la 
Corte Silvana de su padre en el Bosque Brumosos para poder 
ganarse la fama e influencia que desea. Aunque se haya 
“profundamente entristecido” por la catástrofe que ha sufrido 
el bosque en la Hondonada Risueña, no es su hogar el que se 
ha quemado hasta los cimientos. Los incendios han supuesto 
para Alagarthas la oportunidad perfecta para demostrar 
sus habilidades naturales de mando. Desde el incendio, el 
príncipe y sus camaradas han estado explorando el bosque 
en busca de supervivientes y han intentado averiguar qué es 
lo que realmente ha sucedido. 

Si los personajes hablan a Alagarthas de su misión, verá 
esto como otra oportunidad de forjar su destino ayudando 
a los personajes; no porque esté preocupado por los Magos 
Rojos de Thay o sus intrigas (“Thay está a miles de millas de 
distancia de aquí!”) sino porque cree que puede establecer 
alianzas con los enanos de Monte lllefarn y ganarse 
influyentes aliados enanos. ¡Ni Alagarthas ni los elfos de su 
grupo saben que los enanos Hacha de Hierro son parias, y 
que ayudándoles es probable que se enemisten con todos los 
clanes enanos desde Secomber a Mirabar! 

A Alagarthas no le importa ni el por qué ni el para qué de 
la misión de los personajes, y está cansado de buscar elfos 
perdidos y osos heridos. Esta dispuesto a echarle la culpa a los 
elementales de fuego invocados y a liderar a sus compañeros 
hasta Monte Illefarn al lado de los personajes. 

Puede que Alagarthas sea algún día un buen líder. 
Ciertamente tiene la sangre, la inteligencia y el carisma, así 
como unas habilidades marciales superiores. Para demostrar 
lo que vale, está dispuesto a que sus fuerzas creen una 
diversión, atrayendo a los orcos enemigos fuera de Monte 
Illefarn para que los personajes puedan entrar en la montaña 
sin intromisión alguna. 





DESARROLLO 

Si se le permite a príncipe unirse al grupo, Alagarthas dividirá 
a su grupo en dos. Le dirá a nueve elfos que “¡continúen 
la búsqueda y que comuniquen al resto de elfos de la 
Hondonada Risueña la misión en la que se han embarcado!”. 
Mantendrá a su lado a los otros nueve y le dirá a los personajes 
que “lideren en el camino”. El príncipe está preparado para 
jugar “siguiendo las reglas de los personajes”, pero si los 
personajes se ven en algún momento asaltados por las dudas 
y la indecisión, el príncipe intervendrá para intentar tomar 
el mando. 

La amabilidad de Alagarthas tiene además sus límites. Si los 
personajes no lo tratan de forma educada (o por extensión a 
sus compañeros elfos), no tendrá ningún remordimiento en 
abandonarlos para que terminen solos la misión. 

Alagarthas no puede recordar los nombres de todos los elfos 
de su grupo, pero los seis hombres se llaman Beiro, Daruach, 
Ganalan, Lovain, Maingalad, y Tarthagal; las tres mujeres son 
Antarra, Jelenneth, y Ulaqui. 





PARTE 3: 
LOS SALONES DEL 
HACHA DE HIERRO 


Los enanos Hacha de Hierro estaban ya en declive cuando los 
orcos de la tribu del Cráneo Coagulado asaltaron su amados 
salones hace dos décadas. Acosados por los elfos, los orcos 
estaban buscando un lugar donde esconderse. Pensaban que 
los enanos escudo habían abandonado el Monte Illefarn hace 
mucho tiempo. 

Los enanos resistieron, pero los orcos simplemente los 
avasallaron por superioridad numérica. Sin embargo, muchos 
Cráneos Coagulados murieron durante las hostilidades. El 
Rey Korin Hacha de Hierro se vio obligado a declarar una 
tregua, ganando la supervivencia de su clan cambio de sus 
salones, tesoro y comida. Prook, el caudillo orco, aunque 
no particularmente inteligente, comprendió que su tribu y 
la “tribu “de Korin, estaban ambos al borde de la extinción. 
En vez de seguir el plan de Korin, Prook ordenó a sus orcos 
que se relacionaran con los prisioneros enanos para repoblar 
la tribu y así recuperar sus antiguos números. Los orcos se 
mostraron contentos con la idea, los enanos por supuesto, 
no. 


Le tomó a los enanos Hacha de Hierro mucho tiempo el 
adaptarse a su nuevo modo de vida; siendo una notable 
excepción el propio Rey Korin, el cual nunca llegó a aceptar 
los sucesos que habían acaecido. El hecho de darse cuenta de 
que había fallado como Rey a su clan en todos los sentidos 
volvió gradualmente loco a Korin. 

En la actualidad, los Cráneos Coagulados con una tribu de 
orcos y semiorcos gobernada por el sucesor de Prook, un 
dominante ettin llamado Harglevargle. Los enanos siguen 
siendo los prisioneros de los orcos. El resentimiento que 
los enanos sienten hacia sus captores se ve parcialmente 
reducido por el amor que sienten por sus hijos semiorcos. Sin 
un rey fuerte que los lidere, se siente sin fuerzas para echar a 
sus captores orcos y creen en su interior que los destinos de 
los enanos Hacha de Hierro y los Cráneo Coagulado han sido 
unidos de forma indisoluble. 


LA CANTERA 
A medida que los personajes se aproximen a pie al Monte 
Illefarn, lee: 


El Monte Illefarn se levanta sobre las colinas como un 
gigante entre enanos, una oscura y ominosa cumbre de 
rocas con pinos surgiendo de sus laderas erosionadas por 
el tiempo. Excavada al pie de la montaña hay una enorme 
cantera, una excavación en varios niveles llena de mármol y 
granito. En el primer nivel, a 20 pies por encima de vosotros, 
dos pesadas puertas de piedra han sido aplastadas, dejando 
a la luz un pasadizo que lleva a la base de la montaña. Otros 
cuatro niveles más altos se elevan ante vosotros por la falda 
de la montaña. 


n 
INTERPRETANDO A DARWA DALION 

Darwa, “BUBUDOLL” Dalion es una mujer de baja estatura, 
rechoncha, de veintitantos años cercana a la treintena, con 
la cabeza rapada y brillantes ojos negros. Vivió en Vado 
de la Daga durante años pretendiendo ser una cariñosa 
comadrona y herborista y sabe cómo jugar sus cartas y 
mantener sus verdaderos objetivos en secreto. Darwa no 
hará nada que provoque a sus captores y hace todo lo posible 
para ayudarlos, hasta que les pueda ganar la mano. No 
tiene reparos en matar a sus captores, especialmente si esto 
significa escapar de la soga del verdugo que ya puede sentir 
apretada a su cuello. 

Para obtener más información sobre lo que Darwa sabe, 
consulta las ultimas paginas de la aventura anterior “Las 
Criptas Malditas de Ambergul” 


E <> 


La distancia desde el final del bosque abrasado hasta el 
escalón más bajo de la cantera es de aproximadamente 
250 pies. Normalmente se suelen desplegar alrededor de la 
cantera varios centinelas orcos, pero el humo y los incendios 
han hecho que se refugiaran en el interior, dejando la entrada 
pobremente defendida. 

La cantera parecen unas gigantescas escaleras, cada escalón 
50 pies más alto que el anterior. 

Entradas: la entrada principal a los Salones del Hacha de 
Hierro (área 1) se halla en el escalón más bajo. Sin embargo, 
hay entradas secretas en los dos escalones que hay por 
encima (áreas 31 y 43 respectivamente). 

Las entradas secretas están escondidas bajo rocas 
cuidadosamente apiladas, por lo que son imposibles de 
avistar desde la distancia. Incluso los personajes que busquen 
en la cercanía de las entradas tendrán sus dificultades 
en encontrarlas, a no ser que sepan exactamente dónde 
buscar (desventaja en los controles de Inteligencia para 
Investigación). Si los personajes viajan con Thord, este puede 
enseñarles donde se encuentran las entradas secretas. Está 
especialmente inclinado a enseñarles la puerta secreta que 
lleva al nivel intermedio, dado que es el punto de acceso más 
cercano a donde espera encontrar a su hijo, Grit (ver área 29). 


DERRUMBES EN EL DUNGEON Y 
CÍRCULOS MÁGICOS 


A lo largo de los años, los terremotos han debilitado la 
integridad estructural de los túneles y salas bajo el Monte 
Illefarn. El complejo de tres niveles llamado “Los Salones del 
Hacha de Hierro” han sido completamente aislados de lo poco 
que quedaba de la vieja ciudad enana y los escasos enanos 
que quedan, pocos en número, han hecho poca cosa para 
hacer su hogar más seguro. Consecuentemente, el dungeon 
entero (o grandes secciones de él) pueden derrumbarse en 
cualquier momento. 

Para hacer el dungeon seguro mientras buscaban la Llave de 
Fuego, los Magos Rojos de Thay han inscrito círculos mágicos 
para estabilizar la roca a su alrededor e impedir derrumbes 
posteriores. (Este trabajo no cesa ya que los Magos Rojos 
continúan inscribiendo nuevos círculos.) Sin embargo, 


hay una debilidad en estos círculos que los personajes 
pueden explotar: si un círculo es alterado, no solo cesa de 
funcionar, sino que crea un “pulso” mágico que de hecho 
hace que el dungeon a su alrededor se colapse; un hecho 
que resultará obvio a cualquier personaje que supere una 
prueba de Inteligencia (Arcanos) de CD 10. Los personajes 
listos pueden usar estos derrumbes para destruir de forma 
selectiva secciones del complejo. 

Círculos mágicos: los círculos mágicos creados por los 
Magos Rojos tienen 20 pies de diámetro y han sido grabados 
en el suelo. Una intrincada serie de runas le da poder a cada 
círculo, estabilizando la roca a su alrededor mientras absorbe 
la energía de temblores y terremotos. 

Para inutilizar un circulo, una criatura debe usar un acción 
para borrar uno o más de los símbolos arcanos (el cual 
puede ser deformado con un cincel, por ejemplo) o lanzar un 
conjuro de Disipar magia, lo que hace que el círculo libere de 
golpe toda la energía que ha almacenado. Cualquiera de las 
dos acciones desata un derrumbe al final del próximo turno 
de la criatura. 

El derrumbe desatado por un círculo mágico inutilizado 
comienza con un rumor sordo, seguido de polvo y pequeñas 
rocas que caen del techo. Termina espectacularmente según 
todos los túneles y salas a 50 pies del círculo se llenan de 
rocas y pasan a ser impracticables (5 casillas en el mapa [cada 
casillas son 10 pies]). Cualquier criatura en el área cuando el 
techo se colapse es enterrada viva y muere automáticamente 
bajo el peso de las rocas. 

Una criatura que se pueda desplazar y que esté a menos de 
10 pies de una posición segura puede realizar una prueba de 
Destreza CD 5 para llevar a esa localización; de otra forma, 
es aplastada y muere. 

Un derrumbe en un nivel del dungeon no afecta a otros 
niveles, ya que estos se hallan suficientemente apartados 








— 
INTERPRETANDO A LOS ORCOS CRÁNEO COAGULADO 
Los orcos Cráneo Coagulado son zoquetes y brutos. Una 
larga tradición de relaciones entre familiares ha disminuido 
grandemente sus capacidades intelectuales, haciendo que 

sean relativamente fáciles de engañar. 

Un orco Cráneo Coagulado sin un líder fuerte no pensaría en 
la posibilidad de rendirse, confiando en su tamaño y fuerza 
para superar cualquier amenaza. 

Los semiorcos de la tribu son un poco más listos y tienen 
mejores instintos de supervivencia. 

Si los personajes se las arreglan para Hechizar o incapacitar 
a un orco, este normalmente podrá revelar la siguiente 
información útil: 

+ Harglevargle, un “gigante de dos cabezas,” es el caudillo 
de la tribu Cráneo Coagulado. 

+ Los Magos Rojos se han hecho con el control del nivel 
superior. A los orcos no se les permite ir allí. 

+ Los Magos Rojos están buscando un arma llamada “el 
Martillo de Derwin”, pero no han sido capaces de encontrarla. 

+ Para abrir las cajas fuertes de hierro, uno necesita monedas 
de hierro (ver “cajas fuertes de hierro y monedas de hierro” 
a continuación). 

4 Korin Hacha de Hierro, el anciano rey enano, se halla en el 
nivel intermedio (área 26). 


Los personajes que hablen con orcos pueden descubrir 
alguno de sus nombres. Se incluyen a continuación algunos 
nombres de muestra. 

Nombres orcos masculinos: Amok, Drek, Hrax, Krog, Lunk, 
Rulk, Shag, Thulk, Ulaag, Verk. 

Nombres orcos femeninos: Brul, Droga, Krumma, Murka, 
Okk, Pruka, Trulla, Tulug, Vonka. 


E. 


Los personajes deben tener cuidado al colapsar secciones 
del dungeon, no solo para evitar ser enterrados sino también 
para evitar quedar atrapado detrás de toneladas de rocas sin 
ninguna ruta a la superficie. Podrían morir de hambre o de 
asfixia si son imprudentes. 

Círculos inacabados: varias áreas contienen círculos que 
no han sido completados. Estos círculos aún no han sido 
completamente infundidos de poder, por lo que no sucede 
nada si son alterados o disipados. 


REFUERZOS ELFOS 

Si los personajes convencen a Alagarthas y a sus elfos para 
que los acompañen (ver “El Príncipe Elfo”), puedes jugar 
los combates o asumir que a) Los elfos matan un orco cada 
asalto y b) los orcos matan a un elfo cada dos asaltos, hasta 
que un bando u otro sean completamente aniquilados. Las 
estadísticas de Alagarthas aparecen recogidas más adelante y 
sus puntos de golpe deberían ser controlados normalmente. 


—— _— 

INTERPRETANDO A LOS ENANOS HACHA DE HIERRO 

Los enanos Hacha de Hierro se han sentido avergonzados y 
enfadados por lo que le ha sucedido a su clan durante mucho 
tiempo, pero la mayor parte de ellos han llegado a aceptar su 
destino. Siento criaturas legales, han permanecido al lado de 
su Rey incluso aunque su percepción de las cosas se ha ido 
alejando más y más de la realidad. Hasta que Korin muera u 
ordene abandonar el enclave estando en posesión de todas 
sus facultades, se hayan atrapados bajo Monte lllefarn, con o 
sin los orcos. 

Los enanos Hacha de Hierro han sido incapaces de procrear 
entre ellos, y temen que Moradin les haya maldecido. Los 
enanos han intentado imbuir sus valores en su progenie 
semiorca antes de que los niños fueran apartados de su lado 
y entrenados en las brutales costumbres de los orcos Cráneo 
Coagulado. 

Los enanos conocen su historia (revisa “Estableciendo el 
Escenario”) así como los siguientes datos de información: 

+ Los Magos Rojos controlan el nivel superior, el cual se 
halla protegido por criaturas no muertas. 

+ El Líder de los Magos Rojos es Arvik Zaltos, un humano 
con tatuajes de serpientes en el cuerpo y a cabeza. Arvik 
está buscando el martillo de Derwin, el cual fue robado de 
la tumba de Derwin (área 35). Mientras tanto, los aprendices 
de Arvik han estado grabando círculos mágicos por todo el 
enclave. Los círculos han sido diseñados para impedir que 
los túneles de los Salones del Hacha de Hierro se colapsen, y 
hasta el momento parecen estar funcionando. 

4 Arvik encarceló recientemente a una de sus aprendices; 
una humana llamada Skannon, en una celda (área 23). 

+ Para abrir las Cajas fuertes de hierro en los Salones del 
Hacha de Hierro uno necesita una Moneda de hierro (ver 
“Cajas fuertes de hierro y Monedas de hierro”). El Rey Korin 
posee unas cuantas. 

+ Algunos creen que el Rey Korin ha sido poseído por el 
espíritu de un malvado nigromante llamado Kelths, el cual 
está volviendo loco a Korin mientras que lo mantiene con 
vida. 

+ El Rey se halla confinado en sus aposentos bajo guardia 
en el nivel intermedio (área 26). Arvik Zaltos ha colocado 
guardias no muertos justo delante de la puerta de Korin. 


Los personajes que hablen con los enanos pueden descubrir 
alguno de sus nombres. Se incluyen a continuación algunos 
nombres de muestra. 

Nombres enanos masculinos: Arum, Bruskyn, Dalmar, 
Gildrul, Hewgarr, Karn, Kerwin, Runok, Telrun, Vylgar. 

Nombres enanos femeninos: Dirrinda, HeznirJalsalyn, 
Krimhyld, Mynkarin, Prismira, Sevishaan, Vora. 


E 


CAJAS FUERTES DE HIERRO Y 


MONEDAS DE HIERRO 

Poco después de liderar a sus seguidores enanos a Monte 
Illefarn, Korin Hacha de Hierro se dio cuenta de que no 
disponía de lugares protegidos en los que guardar su tesoro, 
así que encargó a una enana llamada Daernora el que 


diseñara una serie de cajas fuertes y ordenó a sus súbditos 
que las empotraran en los muros alrededor de todo el 
enclave enano. 


Las Cajas fuertes fueron construidas para enfrentarse a los 
ladrones más decididos. Cada Caja fuerte es básicamente un 
cubo hueco de hierro sin juntas de 3 pies de anchura insertado 
en una moldura de hierro con barras de acero insertadas en 
la roca de alrededor. La mayor parte de las cajas fuertes se 
hallan a una altura de 2 pies sobre el suelo, haciendo que sus 
contenidos queden muy a mano una vez abiertas. 

La parte frontal de cada caja fuerte es una puerta de hierro 
sólido con los goznes cubiertos y una ranura del tamaño 
de una moneda en el centro. Cualquier moneda puede ser 
introducida en la ranura, pero hace falta un tipo especial 
de moneda para abrir la puerta. Las monedas que son 
introducidas (incluyendo las Monedas de hierro) se quedan 
almacenadas en una cavidad que hay en el interior de la 
puerta. Los enanos disponían de otro tipo de monedas 
diseñado para abrir esta cavidad (pudiendo así recuperar y 
volver a usar las monedas de hierro), pero estas otras monedas 
especiales se han perdido y no pueden ser encontradas 
durante esta aventura. 

Monedas de hierro: los enanos Hacha de Hierro acuñaron 
miles de Monedas de hierro especiales, pero solo quedan 
unas pocas docenas (el resto se han perdido o se han 
quedado dentro de las cajas). Cada moneda tiene la imagen 
de un cráneo orco abierto en dos por un hacha (un símbolo 
apreciado por el clan Hacha de Hierro) en un lado y una 
montaña con la runa enana para la letra “I” en el otro (algunos 
enanos creen que la “I” hace referencia a lllefarn). 

Colocar una de estas monedas en la ranura hace que la 
puerta de la caja se abra y que u la abran. La moneda, sin 
embargo, no se puede volver a recuperar (ver más arriba). 

Puerta de hierro: cuando la puerta de una caja fuerte 
se cierra, los mecanismos de la cerradura se activan 
automáticamente. Una palanca montada en el interior de la 
puerta permite que sea abierta desde el interior. 

Una puerta de caja fuerte puede ser abierta por un conjuro 
de “Apertura”, pero no lo puede ser usando herramientas de 
ladrón. La puerta y la moldura son también muy resistentes al 
daño, de la forma que se describe a continuación. 

Puerta de caja fuerte de hierro: CA 20; PG 100; resistente al 
acido, fuerza y necrótico; inmune a todas las demás formas 
de daño. Si la puerta es reducida a O puntos de golpe, 1d6 - 1 
monedas de hierro podrán ser recuperadas de la cavidad que 
hay en su interior. 


NIVELES INFERIORES 
(AREAS 1—15) 


Los orcos controlan este nivel. Han también retirado todas 
las puertas de tal forma que los sonidos de combate pueden 
ser oídos por todo el nivel. Esto supone un desafío interesante 
no solo para los personajes, sino también para ti, el DM. 

Refuerzos: a no ser que los personajes sean capaces de 
acabar con sus enemigos de forma rápida y silenciosa, 
cualquier lucha en este nivel atraerá refuerzos de otras partes 


del nivel. Las explosiones atronadoras atraerán refuerzos de la 
misma forma. Las criaturas que se hallen en salas adyacentes 
llegarán en el siguiente asalto, mientras que los refuerzos que 
se hallen más lejos pueden llegar uno o dos asaltos después. 
Todas las criaturas que pueden unirse a un combate 
aparecen descritas a continuación en una tabla para facilitar 
la consulta. Hay unas cuantas criaturas en este nivel que 
no responden a las alarmas, y aparecen descritas en las 
localizaciones particulares de cada criatura. 


10 orcos and 10 semiorcos 
5 orcos y 1 chamán orco 


[| Soreasand 5 semiorcos = 
eae Harglevargle (ettin) 
1 ogro, 6 orogs, y 3 semiorcos 


Luz: las areas habitas se hallan iluminadas por 1d4 antorchas 
colocadas en oxidados antorcheros de hierro. Las areas no 
habitadas (incluyendo los túneles) se hallan a oscuras. 
Techos: a no ser que se diga lo contrario, los techos en este 
nivel se hallan todos a 10 pies de altura y son planos. 





1. ENTRADA PRINCIPAL 


Unos goznes oxidados sobresalen de los peros, pero las masivas 
puertas de piedra que colgaban de ellos han sido reducidas a 


grava y cascotes. Un hedor desagradable fluye desde la oscuridad, 
y podéis escuchar risas brutales y juramentos desde el interior. 





El hedor apestoso proviene de los orcos y semiorcos del área 
2. Los personajes que entiendan la lengua orca tendrán la 
impresión de que las criaturas están realizando algún tipo de 
juego físico, mientras que las criaturas que posean visión en 
la oscuridad podrán ver claramente a las criaturas en el área 
2. 

Criaturas: aunque no haya guardias en la entrada, cualquier 
suceso ruidoso que se produzca en el interior atraerá hacia 
el exterior a 1d6 orcos del área 2. Los orcos y semiorcos 
restantes acudirán si se produce un combate. 


2. ELSALÓN DEL CRÁNEO COAGULADO 


La primera vez que los personajes se asomen al salón lee: 


Este salón medio en ruinas carece de cualquier tipo de 
mueble pudiéndose ver solo unos montones de escombros. 
Un par de semiorcos se hayan peleando, agarrándose y 
empujándose en mitad de la sala, rodeados de varios orcos 
y semiorcos que mantienen la lucha bajo control mientras 
exhortan a los combatientes a que continúen la pelea. 
Todos los semiorcos son más bajos que sus congéneres de 
pura raza y muchos de ellos tienen espesas barbas. 


Los miembros de la tribu del cráneo Coagulado se reúnen 
aquí para comer, jugar y formar partidas de caza. Los orcos, 
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duermen también aquí tumbados sobre el suelo de piedra. 
Criaturas: hay diez orcos y 10 semiorcos en esta sala. Los 
semiorcos son la descendencia de enanos y orcos y poseen 
rasgos comunes a ambas razas. 

Una batalla en esta área es probable que atraiga refuerzos 
(ver “Refuerzos” más arriba), pero no inmediatamente. Los 
orcos en el área 3 primero tienen que recoger a los niños 
orcos y llevarlos hasta el área 4 y los ocupantes de las área 8 
y 10 necesitan de más tiempo para llegar. Harglevargle (ver 
área 9) llegará el último. 

Tesoro: los semiorcos no poseen tesoro, pero cada orco lleva 
una bolsa que contiene 3d6 pc, 2d6 pp, and 1d6 pe. 


3. SALA DE JUEGOS RUINOSA 


Los muros y techos de esta sala iluminada por antorchas están 
llenos de agujeros y grietas y el suelo se halla cubierto de cascotes. 
Dos profundos nichos llenos de escombros flanquean una rampa 
de piedra que sube y que apunta hacia el norte. En la parte sur, 
los cascotes han sido retirados para hacer sitio a un círculo de 
runas inscritas en el suelo. 





Si los personajes llegan a esta área sin que hayan saltado las 
alarmas lee: 


Varios niños orcos armados con palos se persiguen por la 


habitación. Unos cuantos lanzan piedras a los adultos que los 
vigilan. 


Esta área (así como el área 4) son los lugares donde los 





orcos del Cráneo Coagulado mantienen a sus hijos. No hay 
semiorcos aquí porque los niños orcos los maltratan. Cuando 
suena una alarma, los adultos llevan a los niños al área 4. 

Criaturas: cinco orcos y un chamán orco llamado Mahmu 
hacen guardia en esta sala, vigilando a diez niños orcos (no 
combatientes con CA 10 y 1 PG cada uno). 

Una batalla en esta área es probable que atraiga refuerzos 
(ver “Refuerzos” más arriba). Los primeros en llegar son los 
guardias del área 2. 

Círculo mágico: ver “Derrumbes en el dungeon y Círculos 
mágicos” para más información. 

Rampa: la rampa que sube en dirección norte tiene unos 
20 grados, pero tras cincuenta pies llega a un pasadizo 
derrumbado. Esta rampa era usada para conectar con el área 
25 en el nivel intermedio, pero ahora 20 pies de cascotes 
separan las dos áreas. 


4. GUARDERÍA 


Esta habitación está cubierta de grava y restos destrozados de 
muebles, ninguno de los cuales es aprovechable. 


Los niños orcos duermen aquí, en el suelo, cuando no están 
jugando en el área 3. También son llevados aquí si el complejo 
es atacado. 





Tesoro: uno de los niños orcos robó un rubí de 500 po de la 
sala de Harglevargle (área 9) y lo escondió bajo la grava en la 
esquina noroeste. Cualquier personaje que busque entre los 
escombros lo encontrará. 


5. SALA APUNTALADA 


Todo, incluido el polvo y los escombros, ha sido retirado de esta 
sala. Varios maderos soportan el techo situado a diez pies de 


altura, el cual parece hallarse a punto de derrumbarse. 





Hay diez maderos apuntalando el techo. Un madero 
puede ser derribado o retirado como parte de una acción; 
cuando eso ocurra, tira un d10. Si el resultado es mayor 
que el número de maderos que apuntalan el techo, este se 
derrumba, llenado la sala de escombros. Cualquier criatura 
dentro de la sala en ese momento debe realizar una tirada 
de salvación de Destreza de CD 7. La tirada de salvación falla 
automáticamente si la sala es sellada y la criatura no tiene 
ningún lugar a donde ir. Salvación fallida: 35 (10d6) puntos 
de daño contundente, y la criatura queda enterrada bajo los 
escombros. Mientras esté enterrada la criatura está tumbada, 
neutralizada y es incapaz de ponerse de pie. Una criatura 
enterrada puede usar su acción para realizar una prueba de 
Fuerza (Atletismo) de CD 20. Si lo supera, puede moverse 5 
pies a través de los escombros. Si todavía se encuentra en la 
sala al final de turno, la criatura esta neutralizada otra vez. 

Una criatura que se halle fuera de la sala y a menos de 5 
pies de otra enterrada puede retirar suficientes escombros 
para proporcionar ventaja en la prueba de Fuerza a la criatura 
enterrada. 


















6. NICHO DE ALMACENAMIENTO 


Al final de este pasillo, en dirección norte, hay un nicho de 10 


pies de lado, con estantes de piedra y ganchos. Varios cinceles, 
martillos, picos, cuerdas y palancas han sido aquí almacenados. 





Los trabajadores enanos que trabajaban en la cantera 
guardaban aquí sus herramientas. Entre el equipo corriente 
hay 23 cinceles de hierro, ocho martillos, siete picos y tres 
montones de cuerda de esparto de 50 pies de longitud. 


7. ARMERÍA ABANDONADA 

Los orcos son conscientes de la existencia de la trampa de 
pozo en la esquina noroccidental (Ver “Trampa de pozo” más 
adelante) y la han desconectado para que no se abra bajo 
sus pies. 


Unas losas de piedra cubiertas por telas medio podridas 
convertidas en harapos forman el muro sur de esta sala llena 
de polvo, mientras que los muros este y oeste están llenos con 
armeros, todos ellos ahora vacíos. 

El muro norte ha sido adornado con elaborado friso de 20 pies 


de ancho que representa a un grupo de enanos con armaduras 
de placas que luchan espalda con espalda contra dos dragones 
rojos, cada uno de ellos en un lado del friso. La punta de la cola 
del dragón del lado occidental está torcida en un ángulo extraño. 





Cualquier personaje que inspeccione el friso del muro norte 
y los dragones en particular descubrirá que las colas de los 
dragones son en realidad unas palancas. La cola del dragón 
del extremo occidental ha sido tirada hacia abajo, cerrando 
y e inutilizando la trampa de pozo de forma efectiva (Ver 
“Trampa de pozo” más adelante). Si la cola es movida a la 
posición de “arriba”, se escucha un fuerte “clunk” del suelo al 
activarse la trampa de pozo. Levantar la cola del dragón del 
lado este abre un compartimento secreto en el muro justo 
encima de una de las losas de piedra en el muro sur (ver 
“Tesoro” más adelante). 

Trampa de pozo: la esquina noroeste de la sala contiene 
un pozo de 20 pies de altura con el suelo lleno de púas de 
hierro. La losa que forma la “tapa” del pozo ha sido colocada 
con sumo cuidado para que sea indistinguible de las cercanas 
y detectarla mientras está cerrada requiere de una prueba 
con éxito de Inteligencia (Investigación) de CD 20. 

La tapa con goznes del pozo está en estos momentos en 
su posición de “cerrada”, por lo que permite que cualquier 
criatura pase por encima de la trampa sin activarla. La trampa 
puede ser activada y los frenos de la tapa desconectados tal 
y como se ha descrito arriba, momento en el cual un peso 
superior a 300 libras sobre la tapa hace que esta se abra 
hacia abajo. (En general, dos criaturas de tamaño humano con 
equipo normal necesitan pisar la tapa para que esta se abra.) 
Las criaturas que estén encima de la losa trampa cuando esta 
se abra deben superar una tirada de salvación de Destreza 
de CD 15 para saltar antes de que la losa se abra del todo. 
Salvación fallida: 7 (2d6) puntos de daño contundente por la 
caída y 3 (1d6) puntos de daño penetrante por las púas de 


hierro, o 10 (3d6) puntos de daño penetrante si la tirada falla 
por 5 o más puntos. 

Los laterales del pozo son lisos y requieren de una prueba de 
Fuerza (Atletismo) de CD 20 para poder ser escalados. 
Tesoro: un compartimento secreto en el muro sur puede 
ser detectado con una prueba con éxito de Inteligencia 
(Investigación) de CD 20. Para abrirlo, hay que tirar hacia 
abajo la palanca que es la cola del dragón del lado oriental 
del friso en el muro norte (de la forma descrita arriba). El 
compartimento secreto contiene una Poción de curación y 
un collar de oro con un colgante de ónice tallado con la forma 
de un martillo de guerra (250 po). 





8. COMEDOR COMUNAL 
Si no ha sonado ninguna alarma, se pueden escuchar suaves 
ronquidos que vienen desde esta habitación. 


Mesas y sillas de piedra, muchas de ellas dañadas, han sido 
empujadas hacia los muros de esta habitación, formando un 


pasaje amplio en el medio. Un montón de huesos de rata cubren 
el suelo. 





Los trabajadores enanos solían reunirse aquí tras un largo y 
duro día de trabajo. Ahora, la sala es usada como comedor 
por los orcos. 

Criaturas: cinco cansados orcos y otros cinco cansados 
semiorcos duermen profundamente sentados en las sillas de 
piedra. Los personajes (incluyendo aquellos equipados con 
armaduras pesadas) pueden cruzar la habitación chafando 
huesos de rata, sin despertar a ninguno de los orcos y 
semiorcos. Intentar matar a una de las criaturas durmientes 
tiene una probabilidad del 50% de despertar a las demás. 

Si se entabla combate en cualquier otro punto de este 
nivel, Harglevargle (ver área 9) despertará a estos guardias 
durmientes con sus rugidos. 

Una batalla en esta área es probable que atraiga refuerzos 
(ver “Refuerzos” más arriba). Los primeros en llegar son los 
guardias del área 2 y Harglevargle desde el área 9, seguidos 


por las criaturas del área 10. Los orcos del área 3 llegan los 
últimos. 

Tesoro: los semiorcos no poseen tesoro, pero cada orco lleva 
una bolsa que contiene 3d6 pc, 2d6 pp, and 1d6 pe. 





9. HARGLEVARGLE 

Harglevargle el ettin, caudillo de la tribu de los Cráneos 
Coagulados, ha reclamado esta sala. Cuando los personajes 
se acerquen lo suficiente para poder mirar en la habitación, 
lee: 


Un ornamentado círculo de 20 pies de diámetro ha sido inscrito 
en el suelo de esta sala iluminada con antorchas, la cual parece 
hallarse a punto del derrumbe. 

El suelo está cubierto por huesos de rata medio roídos. También 


hay cascotes rotos de granito y en cada esquina de la sala hay 
unos montones de losas de mármol de 8 pies de altura. Alguien 
ha colocado un cofre de madera bastante deteriorado en el 
estrecho hueco que hay entre las losas del lado sureste y el techo. 





El techo en esta sala tiene 10 pies de altura y Harglevargle 
tiene 11 pies de altura, lo que significa que debe agacharse 
un poco para poder estar cómodo en esta sala. 

El deteriorado cofre de madera encima de las losas de 
mármol de las esquina sureste pertenece al ettin y contiene 
su tesoro, menos un rubí (el cual se encuentra en la sala 4). 
Criatura: si no ha sonado la alarma, el ettin estará buscando 
por el suelo y entre los huesos de rata y los cascotes mientas 


habla consigo mismo acerca del rubí perdido. La gema 
perdida se halla en el área 4; Si los personajes se la devuelve a 

Harglevargle, el ettin estará dispuesto a escuchar lo que estos 
tengan que decirle (revisa la barra lateral “Interpretando a 
Harglevargle” para ver cómo interpretar al ettin). 

Una batalla en esta área es probable que atraiga refuerzos 
(ver “Refuerzos” más arriba). Los primeros en llegar son los 
guardias del área 10, seguidos por las criaturas del área 2 y 8. 
Los orcos del área 3 llegan los últimos. 

Círculo mágico: ver “Derrumbes en el dungeon y círculos 
mágicos” para más información. 

Tesoro: el cofre deteriorado de Harglevargle no está cerrado 
con llave y contiene 450 pe, cuatro gemas de 10 po y cinco 
de 50 po. Enterrada entre las gemas y las monedas hay una 
figurita de lapislázuli (250 po) que representa a Moradin 
golpeando con su poderoso martillo un altar, sobre el cual 
descansa la figura a medio formar de un diminuto enano. 
(Aunque la figura busca representar la forja de la raza de los 
enanos, de forma inintencionada parece como si Moradin 
quisiera reducir a pulpa al diminuto enano). 


10. SALA DE ENTRENAMIENTO 
Los orcos y sus parientes se entrenan aquí, día y noche. 
Si los personajes han llegado hasta aquí sin desatar una 
alarma, escucharán voces (hablando en orco) que vienen de 
la habitación. Cuando estén lo suficientemente cerca como 
para atisbar en la habitación, lee lo siguiente: 


Esta sala está carente de decoración, pero también se halla 
muy lejos de estar vacía. Seis orcos de aspecto particularmente 
brutal, equipados con cotas de anillas, entrenan para luchar a 
tres jóvenes semiorcos. Los semiorcos son más bajos que los 
orcos y blanden grandes hachas mientras los orcos les gritan 
instrucciones. 

Un gordo ogro está sentado en el suelo cerca de unas 
escaleras que parecen dirigirse hacia arriba. Parece estar 
leyendo un pequeño libro mientras se mete un dedo en la 
nariz. Viste una capa de piel de oso lechuza, completa incluso 
con una caperuza rematada con el pico y plumas en la parte 
de la espalda. 


Esta habitación es mantenida limpia y libre de cascotes. 

Criaturas: un ogro, seis orogs y tres semiorcos se hallan aquí. 
Los orogs están enseñando a luchar a los semiorcos mientras 
que el ogro mira los dibujos en un libro que ha encontrado 
(ver “tesoro” más adelante). 

Una batalla en esta área es probable que atraiga refuerzos (ver 
“Refuerzos” más arriba). El primero en llegar es Harglevargle 
desde el área 9, seguido por las criaturas del área 2 y 8. Los 
orcos del área 3 llegan los últimos. 

Escalera: las escaleras suben casi 30 pies antes de terminar 
en un muro de piedras derrumbadas. Cualquier intento de 
quitar los escombros provoca más derrumbes los cuales 
llenan la escalera de más escombros. Todas las criaturas 
en la escalera deben realizar una tirada de salvación de 
Destreza de CD 9 Salvación fallida: 10 (3d6) puntos de daño 
contundente. 

Tesoro: cada orog porta una bolsa en el cinto con 3d6 pp, . 








2d6 pe y 1d6 po. La capa de oso lechuza que porta el ogro 
es adecuada para una criatura de tamaño grande y vale 5 po. 
Mientras cazaba en la Hondonada Risueña hace unos meses, 
el ogro encontró escondido dentro del hueco de un árbol un 
libro de conjuros que alguien había escondido allí. La tapa 
del libro ha sido hecha con hojas de árbol secas y prensadas 
barnizadas con savia de árbol y sus páginas son rectángulos 
de papiro verde adornados con diagramas arcanos y dibujos 
de componentes materiales. 

En la primera página del libro de conjuros se hallan escritas 
las siguientes palabras escritas en gnómico: “Propiedad de 
Hobarth Williwick, Mago Extraordinario!” 

Los conjuros han sido escritos también en gnómico y tienen 
nombres peculiares (aunque funcionan como los conjuros 
escritos entre paréntesis): 

1°: Alborotado espectaculo de Williwick (Rociada de Color). 
Nana de Williwick (Dormir) 
2°: Desaparición Espectacular de Williwick (Invisibilidad), 
Poderoso Espejismo de Williwick (Fuerza Fantasmal) 
3°: Juego de Pies ágil de Williwick (Acelerar), Agallas Gloriosas 
de Williwick (Respiración Acuática) 
4°: Puerta Trasera de Williwick (Puerta Dimensional), Formas 
Fantásticas de Williwick (Polimorfismo) 

5% Cautivar Audiencia de Williwick (Paralizar Monstruo), 
Llegada Instantánea de Williwick (Círculo de Teleportación) 


A _— 


INTERPRETANDO A HARGLEVARGLE 

Harglevargle tiene dos personalidades. La mitad “Hargle” 
es seria y cerrada de mente. La mitad “Vargle” es curiosa e 
imaginativa. A pesar de sus diferencias, se llevan bastante 
bien porque hay muchas cosas que les gusta hacer juntas 
(aplastar cosas, contar monedas, reventar cabezas). 

El ettin se convirtió en caudillo de la tribu Cráneo Coagulado 
cuando el anterior jefe, un poderoso orco llamado Prook, 
murió cuando parte del complejo se derrumbó. (La sala de 
Prook se hallaba al norte del área 10). Harglevargle sirvió 
como guardaespaldas de Prook durante años y aprendió 
mucho sobre liderazgo mirándolo. Esas lecciones se pueden 
resumir en: “Anda hablando con voz fuerte y lleva un palo (o 
hacha) muy grande.” Dicho esto, el ettin sabe hay opciones 
mejores que golpear o matar directamente a alguien que 
tenga algo que ofrecer; otra vez, algo que aprendió mirando 
a Prook. 

Si Harglevargle se ve reducido a 10 puntos de golpe o 
menos, Vargle sugerirá a Hargle que sería una buena idea el 
escapar o, si es imposible la huida, el rendirse. Hargle le dirá a 
Vargle que cierre la boca y eso será el final de la discusión. Si 
un personaje encanta con éxito al ettin (cosa bastante difícil 
dadas sus dos cabezas), puede ser persuadido a que deje de 
pelear y a que ordene a sus esbirros orcos que así lo hagan 
también. 


DESARROLLO 

Localizar al dueño original del libro de conjuros es algo 
que se halla fuera del alcance de esta aventura, y no es 
necesariamente algo que pueda ir en favor de los intereses 
del grupo. Siéntete libre de hacer lo que quieras con Hobarth 
“Hobbie” Williwick, ¡Mago Extraordinario! 


11. TALLER DE HERRAMIENTAS 


Bloques de granito de tres pies de altura sobresalen de los muros 
este y sur, formando un espacio de trabajo en forma de L atestado 
de herramientas, clavos sueltos y trozos de metal. Empotrada en 


el muro oeste hay una caja fuerte de hierro. 

Los enanos reparaban herramientas rotas en esta sala. Entre los 
instrumentos que pueden ser encontrados aquí hay un torno, una 
sierra, un martillo, una piedra de amolar, una lima y un cincel. 





Caja fuerte de hierro: para las reglas sobre como abrir esta 
caja fuerte, revisa más atrás la sección “Cajas fuertes de 
hierro y monedas de hierro”. La caja fuerte alberga una caja 
puzle de marfil y oro de 6 pulgadas de largo. Si se mueve, se 
escucha un tintineo en el interior. 

La caja puzle está hecha de piezas móviles, y si está intacta 
vale 500 po. Abrirla requiere de un minuto de manipulación 
y de una prueba con éxito de Inteligencia (Investigación) de 
CD 18. Si el control falla por 5 puntos o más, la caja libera una 
nube de gas somnífero. Todas las criaturas a menos de 5 pies 
de la caja cuando el gas es liberado deben realizar una tirada 
de salvación de Constitución de CD 12. Salvación fallida: La 
criatura queda inconsciente durante 1 hora. La criatura no 
puede ser despertada por medios normales, pero un conjuro 
de Restablecimiento Menor despierta a la criatura durmiente 
de forma inmediata. 

La caja puede ser abierta lanzándola contra un objeto, 
aplastándola con un arma roma, o dejándola caer desde 
20 pies o más; sin embargo, hacer esto libera la nube de 
gas somnífero (ve arriba). La caja rota pasa a valer, por el 
contenido en oro y marfil, solo 50 po. 

La caja puzle contiene 30 pp y una “moneda de hierro” (ver 
la sección “Cajas fuertes de hierro y monedas de hierro”). 


12. TALLER DE ESCULTURA 


Esta oscura habitación está atestada de herramientas de 
escultura y bloques rotos de mármol y granito. Apoyadas contra 
la pared del otro lado y cubiertas con lonas de color gris hay tres 


grandes figuras. 
Las lonas están hechas de cuero y cubren tres estatuas a medio 
hacer. 





Estatuas: las tres estatuas varían en altura de entre 6 a 7 pies, 
y muestran una exquisita artesanía enana. La mitad superior 
de cada estatua está prácticamente acabada, mientras que 
los detalles se van desvaneciendo cuanto más abajo mueve 
uno la vista. 

Estatua de la izquierda: esta estatua está hecha de mármol 


y representa una enana acunado un bebe enano en su 
brazos. Un personaje que inspeccione la estatua de cerca 
y supere una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 
15 se dará cuenta que el bebe es en realidad una estatua 
independiente. Un conjuro de Detectar Magia lanzado en el 
bebé revelará auras débiles de abjuración y conjuración. Si el 
bebé de piedra es retirado del regazo de su madre, empezará 
a llorar, alertando a todas las criaturas del nivel. Colocar la 
estatua del bebé de nuevo en el regazo de su madre detiene 
inmediatamente el llanto. Destruir el bebé (j) también 
termina el efecto. La estatua del bebé tiene CA 10 y PG 5 
y es inmune a las armas no mágicas, frio, fuego, veneno y a 
todas las condiciones. 

Estatua de en medio: esta estatua está hecha de granito y 
representa a un enano ataviado con armadura de placas a 
mitad de un salto y que sostiene un martillo sobre su cabeza 
como si fuera a golpear hacia abajo. La estatua representa 
a Derwin, amado hermano del rey Derval y del rey Korin, 
y el martillo que la estatua sostiene es una reproducción 
del verdadero martillo de Derwin y no es mágico. Sacar el 
martillo de manos de la estatua requiere de una prueba de 
Fuerza CD 13. 

Estatua de la derecha: esta estatua representa a un orco 
ataviado con armadura con unas cejas muy prominentes 
y una ancha sonrisa que está haciendo el gesto de “pulgar 
arriba”. Esta escultura, que los orcos pidieron, es una 
versión bastante glamourosa pero tremendamente alejada 
de la realidad de Prook, el anterior caudillo de los orcos. A 
Harglevargle no le gustó como estaba quedando y le ordenó 
al escultor que dejara de trabajar en ella. 


13. HABITACIÓN DE BULTOS 
Los personajes que se acerquen a esta habitación escucharán 
sonoros sollozos que vienen de dentro. 


Unas parpadeantes antorchas iluminan débilmente esta sala. 
Otro pasillo inclinado se abre hacia el oeste, y una gigantesca 
bañera de mármol con pies en forma de garra se apoya contra 
el muro este. Encogido dentro de la bañera hay un monstruo de 


aspecto horroroso que combina los peores rasgos de un ogro y 
un orco. 

“RASCAAAA”” grita mientras oculta su sollozante rostro entre 
las manos. 


El túnel que lleva hacia el oeste termina abruptamente en 
un muro de escombros tras 30 pies. Enterrado entre los 
escombros hay algo de tesoro (ver “Tesoro” a continuación). 

Criatura: la criatura dentro de la bañera es Bultos, un ogrillón 
(la descendencia entre un ogro y un orco). Si Bultos entra en 
combate usa las estadísticas de un ogro y presta atención a la 
barra lateral “Interpretando a Bultos” para ver consejos sobre 
cómo interpretarlo. 





€ _—_— 
INTERPRETANDO A BULTOS 

Bultos está desconsolado porque Rasca; su querida rata 
mascota; fue convertida en piedra en la última aventura. Tras 
devolver la Llave de la Tierra a los Magos Rojos, Bultos se 
retiró a su habitación para llorar. 

Si los personajes rescataron a Rasca y se la han llevado con 
ellos, pueden hacer que Bultos se reúna con su quería amiga 
peluda y así ganarse la gratitud imperecedera del ogrillón. 
Si Darwa Dalion mató a Rasca en la aventura “Las Criptas 
Malditas de los Ambergul” y está con el grupo cuando Bultos 
descubre el destino de su mascota, el ogrillón le arrancará 
a la maga todas sus extremidades una a una a no ser que el 
grupo haga algo. 

Bultos es tan inteligente como una piedra. Un personaje que 
pueda capturar otra rata (los orcos se han comido todas las 
que había en este nivel, pero hay varias en el nivel intermedio) 
puede engañar a Bultos para que piense que la rata capturada 
es Rasca si supera una prueba de Carisma (Persuasión) de CD 
10. Bultos no desea nada más que reunirse con Rasca, por lo 
que se le puede convencer fácilmente. Si la prueba es fallida, 
Bultos se indigna por el engaño y ataca. 

Los padres de Bultos fueron muertos por elfos por lo que 
alberga mucho resentimiento contra los orejas puntiagudas. 
Si el grupo tiene entre sus miembros a un elfo o semielfo 
(ya sea pj o pnj) y no ve a Rasca, Bultos atacará al elfo que 
se halle más cercano. De otra forma, Bultos solo atacará en 
defensa propia. No responderá nunca ante señales de alarma 
en este nivel. 


E 


Tesoro: Bultos ha enterrado un cofre sin cerrar debajo de un 
montón de grava al final del túnel oeste lleno de escombros. 
Los personajes que escaven en el montón de piedras lo 
encontrarán automáticamente. Parece estar lleno de plumas 
de pájaro de muchos colores, pero bajo las plumas hay una 
copa de marfil con grabados que representan a tres enanos 
sonrientes con diminutas amatistas en los huecos de los ojos 
(600 po). 


14. "TEMPLO DE MORADIN 

El altar de Imix ha sido colocado aquí. Los enanos están 
convencidos de que es un altar consagrado a Moradin, el dios 
enano de la creación. 

Si todavía no se han encontrado con Bultos en el área 13, los 
personajes no podrán aproximarse a esta sala sin escuchar 
los sollozos del ogrillón. 


Unos bancos de granito rodean un gigantesco yunque de hierro, 
el cual se levanta cerca del muro sur de este polvoriento santuario 
iluminado con antorchas. Un anillo de runas arcanas ha sido 
grabado en la piedra de las paredes a una altura aproximada de 
5 pies, rodeando la sala en toda su circunferencia. 

Al lado de la puerta parece que algunas de las runas han sido 


destrozadas a golpes de martillo y cincel. 











El gigantesco yunque sirve como altar (ver “Obteniendo 
la Llave de Fuego” más adelante). Las runas grabadas en 
las paredes son glifos mágicos que protegen este santuario 
contra el escrutinio mágico y el robo (ver más adelante 
“Runas arcanas”. 

Altar de Imix: el altar ha sido fabricado en hierro sólido, 
pesa 2.500 libras y mide siete pies de largo, cuatro de ancho 
y tres de alto. Grabadas en el suelo delante del altar están la 
palabras “SALVE MORADIN” en runas enanas. 

Si el altar de Imix es golpeado con el martillo de Derwin 
(ver área 26), el altar se pone instantáneamente al rojo vivo 
y cualquier criatura que lo toque con las manos desnudas 
sufrirá 1 puntos de daño por fuego. Pasado un minuto, el 
altar comenzará a brillar al rojo blanco según la Llave de 
Fuego; una esfera del tamaño de un puño de lava solidificada 
insertada en el corazón del yunque; comienza a fundir el 
hierro que tiene a su alrededor. Después de haber fundido la 
mayor parte del altar, el orbe (ya visible) formará una costra 
sólida de magma negro a su alrededor, momento en el que 
podrá ser recogido y manejado sin peligro de sufrir daño a su 
poseedor. El núcleo brillante del orbe seguirá en este estado 
líquido (será visible a través de la costra exterior como un 
brillo naranja) mientras que la costra exterior estará solo 
meramente caliente al tacto. 

Runas arcanas: el “halo” de runas arcanas se extiende por 
toda la circunferencia de la habitación. Mientras el poder 
de las runas se mantenga, nadie podrá realizar escrutinios 
mágicos sobre este templo o cualquier criatura dentro de ella. 
Es más, ningún objeto o criatura podrá teleportarse dentro o 
fuera de la sala. Finalmente, el altar no podrá ser movido o 
dañado (incluso con el martillo de Derwin) hasta que las 150 
runas hayan sido borradas o destruidas. Los personajes que 
dediquen 5 minutos a examinar las runas y que superen una 
prueba de Inteligencia (Arcanos) de CD 15 determinarán lo 
que hacen las runas, pero no qué es lo que ocurre si estas son 
borradas o destruidas. 

En algún momento anterior, algún saqueador ha destruido 
ya 7 runas, dejando 143 intacta. Un personaje puede usar su 
acción para borrar o destruir una runa con un arma cuerpo a 
cuerpo o un martillo y un cincel, pero cada vez que una runa 
es borrada o destruida, tira un d20 y consulta la siguiente 
tabla para determinar el efecto: 


d20 Efecto de la Runa 


El vandalo sufre 10 (3d6) de daño radiante. 


1113 | Un gas venenoso se libera desde un 
compartimento oculto detrás de la runa. Todas 
las criaturas en la sala y 20 pies en el corredor 
del norte de la sala deben realizar tiradas de 


salvación de Constitución de CD 11. Tirada 





fallida: 16 (3d10) de daño por veneno. 


14-16 | Ácido se pulveriza desde un compartimento 
oculto detrás de la runa. Las criaturas en un 
cuadrado de 10 pies de lado directamente 
enfrente de la runa deben realizar tiradas de 
salvación de Destreza de CD 13. Tirada fallida: 
36 (8d8) de daño por ácido. Tirada con éxito: 


mitad de daño. Cualquier criatura reducida a O 
puntos de golpe por el ácido es completamente 
disuelta. 


17-19 | Una bola de fuego es detonada, llenando la sala 
y 20 pies en el corredor del norte de la misma. 
Las criaturas en esas áreas deben realizar tiradas 
de salvación de Destreza de CD 15. Tirada 
fallida: 17 (5d6) de daño por fuego. Tirada con 


éxito: mitad de daño. 


Ningun efecto dañino. 


—— _— 


OBTENIENDO LA LLAVE DE FUEGO 

Si los personajes obtienen el martillo de Derwin y lo usan 
para golpear el yunque de Imix, pueden obtener la Llave de 
Fuego. Sin embargo, a no ser que ya hayan derrotado a Nadir 
o que hayan encontrado alguna forma impedir que pueda 
acceder al área 14, el Rakshasa se muestra bajo su disfraz de 
“Arvik Zaltos” para coger la llave antes de que los personajes 
puedan abandonar la sala. Seis tumularios y seis espectros le 
acompañan. 

Nadir sabe lo que hacen las runas inscritas en las paredes del 
templo y que mientras estas estén intactas los personajes no 
se pueden teleportar. El Rakshasa le pedirá a los personajes 
que le entreguen la Llave de Fuego y les prometerá que 
dejará en paz a ellos y a los habitantes de los Salones del 
Hacha de Hierro; una promesa que piensa cumplir de forma 
escrupulosa (a fin de cuentas es una criatura legal). 

Los personajes rehusarán sin duda la oferta del Rakshasa 
o harán algún tipo de contraoferta. Mientras los tatuajes 
serpentinos de su cuerpo comienzan a culebrear, “Arvik 
Zaltos” alabará su encomiable optimismo pero insistirá en 
que le entreguen la Llave de Fuego, atacándolos si no lo 
hacen. (Dale un vistazo al área 51 para ver las tácticas del 
Rakshasa). 


E E A. 


15. ESCALERAS HACIA ARRIBA 
Esta escalera hecha con piedras irregulares y mal encajadas 
cubre 50 pies hasta el área 16 (en el nivel intermedio). 


NIVEL INTERMEDIO 
(AREAS 16—38) 


La mayor parte de los enanos están confinados en este 
nivel, junto con un puñado de sus parejas orco y su progenie 
semiorca. Los enanos adultos solo atacarán en defensa propia 
y para defender a sus hijos y compañeros enanos. 

La mayor parte de los enanos Hacha de Hierro han llegado a 
aceptar a los Orcos del Cráneo Coagulado como aliados, pero 
si tienen que elegir entre la vida de un orco y la vida de un 
aventurero en peligro, normalmente escogerán al aventurero 
salvo si hay una buena razón para no hacerlo (como por 
ejemplo porque el aventurero se comporte de una forma 
ruda o amenazadora). 

Los orcos, por otro lado, quieren proteger a su “ganado” y 
serán rápidos en atacar a aquellos que quieran poner a “sus” 
enanos en su contra. 


Este nivel del complejo no está en tan malas condiciones 
como el nivel inferior pero todavía hay muchos muros y 
techos en malas condiciones. 

Iluminación: antorchas en antorcheros de hierro iluminan 
de forma completa todos los pasillos y habitaciones ocupadas, 
salvo donde se comenta en el texto. Las habitaciones no 
ocupadas están a oscuras. 

Puertas: todas las puertas están hechas de mármol de color 
blanco. La mayor parte no están cerradas con llave, y aquellas 
que lo están aparecen descritas como tal de forma específica 
en sus descripción. 

Puerta de mármol: CA 15; PG 30; resistente a las armas 
cortantes y perforantes; inmune al frio, fuego, veneno, daño 
psíquico y a todas las condiciones. 

Techos: a no ser que se diga lo contrario, los techos a lo largo 
de este nivel son planos y están a 10 pies de altura. 

Monstruos errantes: el nivel intermedio de los Salones del 
Hacha de Hierro es un lugar concurrido; las criaturas y los pnjs 
suelen moverse. Cuando los personajes permanezcan un rato 
en áreas no ocupadas (incluyendo escaleras y pasillos), hay 
una probabilidad de que un monstruo errante (o un grupo de 
ellos) doble la siguiente esquina y se dirija en dirección a los 
personajes. A no ser que se hallen en un área mágicamente 
silenciada, los personajes siempre tendrán una oportunidad 
de escuchar acercarse a un monstruo errante y esconderse 
antes de que este los vea. 

Los monstruos errantes aparecen a tu discreción, pero evita 
usarlos de forma demasiado frecuente. Puedes tirar un d6 
y consultar la siguiente tabla o simplemente escoger el 
resultado que quieras. 


Monstruos Errantes 

Rata de las cuevas 

Enano 

1d4 semiorcos 

1 orco 

Grit (Ver área 29) 

Arvik Zaltos (ver área 51), 6 tumularios,, 6 espectros 


DINAWN=uy 
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16. CIRCULO INACABADO 


Un circulo inacabado de runas ha sido inscrito en el suelo de esta 


habitación que por otro lado está vacía. 





En la esquina sureste de la sala una escalera hecha con 
piedras irregulares y que encajan mal desciende 50 pies 
hasta el área 15 (en el nivel inferior). 

Círculo inacabado: Skannon Tolker, uno de los aprendices 
de Arvik Zaltos, estaba trabajando en el círculo mágico antes 
de que fuera encarcelada en el área 23. Revisa la sección 
“Derrumbes en el dungeon y círculos mágicos” para obtener 
más información sobre los círculos inacabados. 


17. BARRACONES MIXTOS 

Hay varias salas unidas a esta entrada. Los personajes que 
se acerquen a una de estas localizaciones escucharán voces 
hablando en Enano (50%) o ronquidos (50%) en su interior. 


Cuatro columnas hechas con bloques cuadrados de granito 
refuerzan el techo de esta atestadas sala. Algunos de los bloques 


tienen pequeños nichos que albergan algunos objetos. 
Contra los muros descansan cinco losas cubiertas por toscos 
colchones y mantas. Podéis ver una escoba apoyada en un rincón. 





Si hay niños presentes (ver “criaturas” más adelante), hay 
toscos juguetes (bloques de madera tallada, vagonetas 
mineras en miniatura, estatuas de bronce pintadas y demás) 
esparcidos por el suelo. 

Cada pilar de soporte consiste en cinco bloques de granito 
de forma cúbica y de 2 pies de lado apilados uno encima 
del otro. Una columna tendrá 1d4-1 nichos abiertos en ella 
y cada nicho contendrá objetos de uso cotidiano de escaso 
valor monetario (jarras, peines para las barbas, estatuillas 
sencillas, etc...). Derribar las columnas no hará que el techo 
se derrumbe. Están como soporte adicional pero la estructura 
es mucho más estable aquí. 

Criaturas: cada una de estas habitaciones contiene 1d4 
enanos escudo adultos, 1d4-1 orcos adultos y 1d4-1 niños 
semiorcos (no combatientes con CA 10 y 1 PG). Los adultos y 
los niños están o bien despiertos o bien dormidos (ver arriba). 

Revisa los recuadros “Interpretando a los enanos Hacha de 
Hierro” e “Interpretando a los orcos Cráneo Coagulado” para 
ver ideas de cómo representar a los enanos y a los orcos. 



















18. BARRACONES ENANOS 


Hay varias habitaciones unidas a esta entrada. 


Cuatro columnas hechas con bloques cuadrados de granito 
refuerzan el techo de esta atestadas sala. Algunos de los bloques 
tienen pequeños nichos que albergan algunos objetos. 


Contra los muros descansan cuatro losas cubiertas por toscos 
colchones y mantas. 





Estas habitaciones albergan a enanos que no tienen hijos, 
incluyendo a los consejeros del rey y a los ancianos. Ver área 
17 para obtener más información sobre las columnas de 
soporte de las habitaciones. 

Criaturas: cada una de estas habitaciones contienen 1d4 - 
2 enanos escudo adultos y 1d4 - 2 semiorcos adultos. Están 
o bien todos despiertos o bien todos dormidos (ver arriba). 
Revisa los recuadros “Interpretando a los enanos Hacha de 
Hierro” para ver ideas de como representar a los enanos. Los 
semiorcos seguirán las órdenes de los enanos. 


19. LETRINAS 


Situada al final de este corto túnel, hay una silla de piedra con 
un agujero circular abierto en el asiento, un barreño de hierro 


situado debajo del agujero y cascotes y escombros desperdigados 
por todo el suelo. Unas grietas y agujeros en el techo muestran de 
donde vienen los cascotes. 





Algún enano asqueroso ha dejado aquí un “pino”. Aparte 
de esto, la letrina no contiene nada mas. Aunque el 
techo necesita reparaciones, no corre peligro ninguno de 
derrumbarse. 


20. BANCOS Y CAJA FUERTE 


Dos hermosos bancos de mármol blanco con detalles en oro se 


levantan enfrentados en esta sala en forma de T. Colocada en el 
muro norte entre los dos bancos hay una caja fuerte de hierro. 





Los bancos son de una artesanía exquisita y son muy valiosos 
(ver “Tesoro” más adelante). 

Caja fuerte de hierro: la caja fuerte tiene una trampa mágica 
que se activa si la puerta es abierta. La trampa libera una 
nube de gas somnífero que llena en su totalidad el pasillo 
en forma de T. Todas las criaturas en el área debe realizar 
una tirada de salvación de Constitución de CD 12 (los enanos 
tienen ventaja en la tirada de salvación). Salvación fallida: la 
criatura cae inconsciente durante una hora. La criatura no 
puede ser despertada por medios normales, pero un conjuro 
de Restauración Menor despierta a la criatura de forma 
inmediata. 

La caja fuerte contiene tres estantes. El estante superior 
está vacío; el estante intermedio contiene dos pergaminos 
(Protección contra la Energía y Círculo de Teleportación) y una 
vagoneta de mina en miniatura (un juguete) con 25 gemas 
de 10 po cada una incrustadas en ella; el estante inferior 





contiene una armadura de escamas de dragón verde. Ver 
“Cajas fuertes de hierro y Monedas de hierro” para ver las 
reglas sobre como abrir la caja fuerte 

Tesoro: cada banco pesa 400 libras y tiene un valor de 1,500 


po. 


DESARROLLO 

Los personajes que queden inconscientes por la trampa y 
que se dejen aquí sin vigilancia, serán descubiertos aquí por 
uno o más monstruos errantes y movidos a prisión al área 
23 dejados solo con sus armaduras. El resto de su equipo 
será dejado en la caja fuerte de esta zona (las armas que no 
quepan se quedarán en el área 21). 


21. SUMINISTROS DE PROVISIONES 


Esta sala alberga cinco mesas de piedra de diferentes formas y 
tamaños, y apilados sobre cada mesa hay provisiones de varios 
tipos. Dos gordas ratas roen un rábano y una zanahoria que 
se han caído al suelo, mientras que una tercera tiene la cabeza 


metida dentro de un saco de manzanas. Apilados en las esquinas 
hay varios barriles de madera vacíos e incrustada en el muro 
oeste hay una caja fuerte de hierro. 





Los enanos almacenan sus provisiones aquí. Todas las 
provisiones han sido recogidas en los bosques cercanos, ya 
que los enanos Hacha de Hierro no tienen contacto alguno 
con el resto de la civilización. Además de rábanos, zanahorias 
y manzanas, hay compota de manzana, coles salvajes y tallos 
de ruibarbo. 





Criaturas: cinco ratas de las cuevas (las tres que están a la 

vista y otras dos que están escondidas) se esconden aquí. Son 
huidizas y solo atacaran a los personajes que las acosan o 
intenten robarles comida. 

Barriles vacíos: tirados en el suelo hay nueve barriles 
de madera vacíos que en el pasado contenían cerveza 
fermentada por los enanos. Grabado a fuego en cada 
barril está el emblema del clan Hacha de Hierro: un hacha 
partiendo en dos un cráneo de orco. 

Caja fuerte de hierro: una Caja fuerte de hierro en el muro 
oeste contiene un barril entero de cerveza enana artesana; lo 
que queda del suministro de cerveza del clan. (La sección de 
los Salones del Hacha de Hierro que albergaba la destilería 
se derrumbó hace un poco más de un año. Hubo muchas 
lágrimas). La cerveza es bastante mala pero bebible. Grabado 
a fuego en el barril está el simbolo del clan Hacha de Hierro 
(ver más arriba). Ver “Cajas fuertes de hierro y Monedas de 
hierro” para ver las reglas sobre como abrir la caja fuerte. 


22. ALMACENES SEGUROS 

El pasillo gira hacia el norte y termina en un par de puertas 
de mármol que miran la una frente a la otra. 

Tras cada puerta hay un polvoriento almacén de 10 pies de 
lado con una caja fuerte de hierro empotrada en el muro de 
atrás. Ver “Cajas fuertes de hierro y monedas de hierro” para 
ver las reglas sobre como abrir la caja fuerte. 

Cajas fuertes de hierro: la Caja fuerte en el lado oeste 
contiene un edredón de color rojo bordado en oro (250 po) 
bajo el cual se puede encontrar una cota de bandas +1. 

La caja fuerte del lado este contiene el cuerpo momificado 
de un enano el cual cae al suelo cuando la puerta de la 
caja fuerte es abierta. Los restos pertenecen a un enano 
de mediana edad llamado Larlosso el cual “despareció” de 
los Salones del Hacha de Hierro hace un año, poco tiempo 
después de que un derrumbe importante destruyera la 
destilería del clan. Sus compañeros enanos asumieron que 
Larloss se fue porque estaba descontento con la decisión 
del consejo de ancianos de racionar el escaso suministro de 
cerveza del clan, aunque en verdad fue asesinado por Von, 
el enano loco, y metido aquí después de que el enano lo 
encontrara metiendo las narices en el laboratorio secreto de 
Von (ver área 33). Si se utiliza un conjuro de Hablar con los 


Muertos sobre el cadáver de Larlosso, este dirá que Von se 
abalanzó sobre él mientras buscaba una Moneda de hierro 
para abrir la caja fuerte del área 21 (donde se guarda el resto 
de suministros de cerveza del clan). También podrá describir 
lo que vio dentro del laboratorio de Von. 


23. CELDAS DE PRISIÓN 


Tres puertas de mármol abiertas en los muros han sido equipadas 
con cerraduras de hierro y pequeñas ventanas con barrotes de 
hierro colocadas a la altura de los ojos de un enano. Justo a la 


vuelta de la esquina, colgando de un reborde de piedra en el muro 
este del pasillo, hay un anillo de hierro con varias llaves colgando 
de él, algunas de ellas largas, otras cortas. 





Hay dos celdas de 10 pies de lado en la parte oeste y una 
del doble de superficie en el lado sur. Las tres puertas de las 
celdas están cerradas. 

Las celdas en el lado oeste contienen cada una un juego de 
esposas enganchadas al muro de atrás. Los ocupantes de 
cada celda aparecen descritos en la sección “criaturas”. 

El anillo con las llaves tiene tres llaves largas que abren cada 
una de las celdas y una llave más corta que es la que abre las 
esposas. 

Criaturas: la celda más al norte alberga a una Maga Roja de 
Thay llamadas Skannon Tolker. Tiene un aspecto parecido al 
de un zombie pero en realidad está muy sana y en perfecto 
estado (ver la barra lateral “Interpretando a Skannon Tolker” 
para más detalles). 

La celda de en medio contiene cuatro espectros. 
Permanecerán fuera de vista, atravesando puertas y muros 
para atacar a cualquiera que intente liberar a los prisioneros. 
También atacarán a cualquier intruso que entre en su celda. 
Los espectros siguen las órdenes del Mago Rojo que creen 
que es Arvik Zaltos. 

La celda sur contiene ocho prisioneros: tres elfas (Aurelia, 
Balán, y Tallori), dos humanos (Amil y Roan), dos medianos 
(Narlo y Pilfer), y un enano (Jaral). Son no combatientes con 
CA 10 y 4 PG cada uno. Estos son los sirvientes capturados 
durante la incursión orca en la hacienda de Lord Darfin 
Floshin y que fueron traídos como ganado reproductor por 
los orcos. Antes de que los orcos pudieran aprovecharse de 
sus nuevos prisioneros, los enanos apelaron a los Magos Rojos 
para que los mantuvieran encerrados en vez de entregarlos 
a los orcos, lo cual se hizo. Un enano les trae comida a los 
prisioneros dos veces al día. El enano prisionero, Jaral, intentó 
negociar con sus captores y apelar a su decencia, hasta que 
descubrió que los enanos Hacha de Hierro la habían perdido. 


DESARROLLO 
Si Alagarths y sus elfos están todavía tras la batalla contra 
los espectros, el príncipe se ofrecerá a permanecer al lado de 
los personajes mientras sus súbditos restantes escoltan a los 
sirvientes de Lord floshin hasta un lugar seguro. 








€ —_— 
INTERPRENTANDO A SKANNON TOLKER 

Skannon Tolker mide 6 pies de altura, y debido a un ritual, 
tiene el aspecto de un muerto viviente. Skannon siempre se 
ha sentido atraída por la muerte, por lo que creó un ritual 
para alterar su apariencia mientras preservaba su salud y 
vitalidad. Aunque está muy viva, tiene los ojos hundidos y 
la carne de un color gris ceniciento. Los labios aparecen de 
un color entre gris y verdoso. Queda un solo vestigio de su 
antigua belleza, una larga coleta que sale de a parte de atrás 
de la cabeza. Sus ropas aparecen llevas de polvo y medio 
convertidas en harapos. 
Skannon cree que Arvik Zaltos y otros Magos Rojos como 
él están persiguiendo la magia elemental con el objetivo de 
derrocar a Szass Tam, y ella desea impedir sus esfuerzos y 
ganarse la confianza de Szass Tam. Ella fue capaz de esconder 
sus sentimientos ante su maestro, Arvik Zaltos, pero no 
del Rakshasa lector de mentes que lo ha sustituido. Ella 
asume que “Arvik” usó algún tipo de magia de lectura de 
pensamientos sobre ella, pero no sabe que en realidad él está 
siendo sustituido. 
Skannon es Legal Malvada, carente de compasión y prefiere 
la compañía de muertos vivientes antes que de personas 
vivas. Si se la libera, comenzará a planear su huída y no 
tendrá ningún remordimiento en abandonar o matar a sus 
libertadores. 


Ey SS 
24. SALA SEGURA 


Un círculo de runas grabadas de 20 pies de diámetro cubre la 
casi totalidad de esta habitación a oscuras. Empotrada en el 


muro sur hay una Caja fuerte de hierro. 





Esta sala ha sido limpiada de polvo y escombros 

Caja fuerte de hierro: una Caja fuerte de hierro empotrada 
en el muro sur contiene un saco de lona de color negro con 
350 po, una bolsa de seda de color púrpura con cuatro gemas 
de 100 po cada una, un Pergamino de Crear Comida y Agua, 
y una Poción de Invisibilidad en un frasco de cristal de color 
rojo (100 po). 

Ver “Cajas fuerte de hierro y monedas de hierro” para ver las 
reglas sobre como abrir la caja fuerte. 

Círculo mágico: ver “Derrumbes en el dungeon y Círculos 
mágicos” para más información. 


25. DISTRIBUIDOR COLAPSADO 


Esta habitación se ha derrumbado de forma parcial. Su función 


oficinal no parece muy clara a la vista. 





Esta sala solía ser un distribuidor que conectaba con un 
rampa de piedra que llevaba hacia abajo conectando con 
el área 3 en el nivel inferior. Cada vez que los enanos han 
intentado liberarla de escombros han caído más rocas desde 
arriba, por lo que dejaron de intentar reparar el daño. 


26. APOSENTOS DEL REY 
Nadir (bajo el disfraz de Arvik Zaltos) ha estacionado un 
guardia en el nicho fuera de esta sala. 


Una criatura deformada permanece de pie delante de la puerta 
de mármol que conduce a una sala. La criatura empuña una 
oxidada espada, es claramente algún tipo de muerto viviente y 


viste una máscara de metal oxidado que cubre la mayor parte de 
la cara excepto sus ojos llenos de odio. 





El guardia enmascarado (ver “criaturas” más adelante) es un 
tumulario que atacará a todo aquel a quien no reconozca. 

La puerta a esta sala está cerrada y el tumulario lleva la llave 
que la abre. Los personajes pueden mirar por el ojo de la 
cerradura para espiar el interior. 


Esta polvorienta habitación contiene muebles adecuados para 
un rey enano, muchos de ellos de mármol esculpido. Estos 
muebles incluyen una cama con un colchón de cuero relleno de 
paja, un armario adornado con frescos pintados representando 
a guerreros enanos, una mesa una silla con acolchado, dos 
guardarropas a juego y un escritorio de mármol pulido con 
taburete a juego. Una impresionante hacha de guerra enana 
ha sido colgada en el muro encima del escritorio. Empotrada en 


mitad del muro opuesto hay una caja fuerte de hierro. 

Andando en círculos por la habitación hay un enano delgado 
vestido con ropas llenas de telarañas cuyo estilo ha pasado de 
moda hace mucho tiempo. Sus hombros están encorvados y 
su calva está llena de manchas de la edad. Numerosos anillos 


adornan sus dedos, cuyas articulaciones están retorcidas por el 
artrosis, y un pesado amuleto de oro con la forma de un cofre 
tachonado de joyas cuelga de su cuelo cogido con una cadena de 
plata. Parece estar murmurando algo para sí mismo. 





El Rey Korin Hacha de Hierro fue un rebelde en su juventud, 
lleno de vigor, orgullo y arrogancia. Breves destellos del 
antaño orgulloso rey pueden ser vislumbrados de vez en 
cuando, pero la mayor parte del tiempo no es más que una 
sombra decrépita de lo que antaño fue, con una mente tan 
perjudicada por la edad que casi no recuerda su nombre, 
y menos aún los nombres de sus hermanos o las batallas 
que ha luchado. Nunca tuvo mujer o hijos, pero dice haber 
“engendrado nueve hijos y ocho hijas en el vientre de hierro 
de su reina.” En su mente, los Salones del hacha de Hierro 
son la joya brillante de un gran reino enano que se extiende 
hasta el horizonte y que es la envidia del mundo entero. De 
los orcos Cráneo Coagulado dirá: -Oh por favor!, ¡Hace ya 
años que me limpié la suela de las botas de su sangre!” Si 
se le pregunta sobre el martillo de Derwin, el enloquecido 
rey responderá -¡Así que es así como lo llaman ahora? Bien, 
nadie tiene un martillo más grande que el mío!. ¡YO soy el 
rey, después de todo!” 

Nadir (bajo el disfraz de Arvik Zaltos) ha registrado los 
aposentos del rey (incluyendo la caja fuerte de hierro) y no ha 
encontrado nada que le pueda llevar al Martillo de Derwin. 

Los personajes que busquen en los guardarropas, armarios y 
escritorio no encontraran tampoco nada de valor. 


Criaturas: un único tumulario monta guardia fuera de 
los aposentos del rey, prohibiendo el acceso así como 
manteniendo a Korin confinado dentro de sus aposentos. 
Solo se le permite entrar en la sala a Arvik Zaltos. 

El venerable rey enano es un no combatiente, con apenas 
la suficiente fuerza como para respirar y andar unos pasos, 
ni siquiera como para empuñar un arma en defensa propia. 
Aunque desvariando la mayor parte del tiempo, el rey tiene 
huidizos momentos de lucidez. Los personajes que deseen 
descubrir algo útil, necesitan mirar y escuchar a Korin de 
cerca (revisa, “El secreto del rey Korin” a continuación). Por el 
momento, Korin les invitará a que “descansen y se queden un 
rato para charlar”, incluso aunque no tenga nada con sentido 
que decir. 

Al contrario de lo que sus súbditos piensan, el Rey Korin no 
ha sido poseído por el espíritu de ningún nigromante muerto, 
simplemente está viejo y decrépito. 

Caja fuerte de hierro: una Caja fuerte de hierro empotrada 
en mitad del muro norte contiene un barrilete medio vacío 
de una horrible cerveza de manufactura enana, una jarra de 
platino con unas runas grabadas en idioma enano que se leen 
KORIN HACHA DE HIERRO (valor de 500 po), un escudo en 
forma de un búho que aferra dos hachas de batalla cruzadas 
en sus garras, y una poción de invisibilidad. 

Ver “Cajas fuerte de hierro y monedas de hierro” para ver las 
reglas sobre como abrir la caja fuerte. 





LOS BALBUCEOS DEL REY LOCO 

Cuando el Rey Korin está desorientado, balbucea todo tipo 
de cosas sinsentido. Si los personajes intentan interactuar 
con el rey loco, siéntete libre de añadir unos cuantos de estos 
“Korinismos”: 

+ “Un rey debería tener una barba grande y frondosa.” 

+4 ¿Dónde está mi reina? Quiero pegar un revolcón.” 

+ “Hoy cenaremos huevos de basilisco. ¡Mañana enviaremos 
a los diablos del Castillo Lanza de Dragón de vuelta al 
infierno!” 

+ ¡No puedo asistir al banquete vestido en pijama! 

+ Von, comadreja inútil, ¿Dónde están mis ropajes?” 

+ “¿Qué es un rey sin su corona? ¡Maldito seas Derval, 
ladrón, odre de vino!” 

4 “Vencí a la muerte con mi gran hacha. No echaré de 
menos su rostro esquelético.” 

+ Un nigromante intento ponerme a prueba una vez. Me 
comí su hígado con alubias y una buena botella de vino de 
Tethyr.” 

Tesoro: el diminuto colgante en forma de cofre del tesoro 
alrededor del cuello de Korin tiene un valor de 1.000 po y 
contiene en su interior tres Monedas de hierro (Ver “Cajas 
fuertes de hierro y Monedas de hierro”). También es la clave 
para recuperar el Martillo de Derwin, de la forma que se 
describe más adelante en “El secreto del Rey Korin”. 

La cadena de plata de la cual cuelga el amuleto no es mágica 
y tiene un valor de 25 po. 

El hacha montada en el muro encima del escritorio pertenece 
a Korin y tiene su nombre, GUARDIANA DEL CLAN, grabado 
en runas enana en la hoja. El arma solía ser mágica, pero Korin 
drenó su magia hace mucho tiempo para prolongar su vida 
(esta era una propiedad especial del arma, de ahí su nombre). 
Un conjuro de Detectar Magia revelará una muy débil aura 
nigromántica en el hacha, y un personaje con competencia 
en Historia o Arcanos podrá intentar adivinar como perdió 
sus poderes si supera una prueba de Inteligencia (Arcanos o 
Historia) de CD 18. 


EL SECRETO DEL REY KORIN 
Cada hora que los personajes pasen en compañía de Korin 
tira un d20 dos veces. 

En la primera tirada de dado, si el resultado es de 18 o 
superior, el Rey Korin tiene un momento de lucidez durante 
esa hora que dura 1d10 minutos. Cualquier personaje que 
pase esa hora intentando estimular la memoria de Korin o 
apelar a su razón, puede, si supera una prueba de Carisma 
(Persuasión) de CD 15, añadir un 1 a la tirada de d20 durante 
esa hora. En cuanto a la segunda tirada, si el resultado es de 
18 o más, Nadir, (bajo el disfraz de Arvik Zaltos) llegará al 
final de esa hora para interrogar al rey otra vez acerca de la 
localización del Martillo de Derwin (ver a continuación “La 
visita de Arvik”). 

Mientras el rey esté lúcido, recuperará todas sus facultades 
mentales y memorias perdidas. Si los personajes le preguntan 
al rey acerca del Martillo de Derwin, proclamará haber robado 
el arma de la tumba (área 35) y haberlo escondido de los 
Magos Rojos en un lugar donde jamás podrán encontrarlo, _¿ 








pero no dirá el lugar. No confía en los personajes como 
tampoco lo hace en los Magos Rojos. 

“Los búhos no son lo que parecen”: si un personajes 
pronuncia la frase “los búhos no son lo que parecen” ante el 
Rey mientras este haya recobrado la lucidez, Korin pretenderá 
no saber de lo que le están hablando. Sin embargo, cualquier 
personaje que supere una prueba de Sabiduría (Perspicacia) 
CD 10 podrá decir que el rey está mintiendo, pero Korin 
Hacha de Hierro, Azote de Orcos y Defensor de Monte 
Illefarn no le gusta que lo llamen mentiroso y dejara de 
hablar con los personajes si le hacen un comentario por el 
estilo. Cualquier personaje que tire un 15 o más en la prueba 
de Sabiduría verá como el rey acaricia el diminuto colgante 
de su cuello mientras se da la vuelta. 

Korin es demasiado viejo como para impedir que un 
personaje coja por la fuerza el diminuto cofre del tesoro y lo 
use (ver más adelante). 

Si un personaje menciona la frase “los búhos no son lo 
que parecen” mientras Korin permanece en su estado de 
confusion, el envejecido rey cogerá el diminuto colgante 
alrededor de su cuello y repetirá la frase, con los efectos 
descritos a continuación. 

El cofre secreto de Korin: el diminuto cofre enjoyado 
alrededor del cuello de Korin es una réplica en miniatura de 
un cofre mucho más grande lanzado al Plano Etéreo. Coger 
el cofre en miniatura y decir en voz alta “Los búhos no son lo 
que parece” (en cualquier idioma”) hace que el cofre etéreo se 
materialice a menos de 5 pies de la posición de su diminuta 
réplica. El cofre no está cerrado con llave y contiene en su 
interior el “Martillo de Derwin (ver “Tesoro” a continuación). 
Repetir la acción de decir la frase en voz alta mientras se 
sostiene la miniatura hace que el cofre más grande vuelva a 
donde vino. Si el cofre (el cual tiene dos pies de altura, dos 
de ancho y tres de largo y un valor de 5,000 po) contiene en 
su interior un o más criaturas vivas, no puede volver al Plano 
Etéreo. 

Tesoro: el Martillo de Derwin es un martillo de guerra 
+1 forjado en hierrofrío que ha sido encantado con una 
propiedad especial. Cuando es golpeado contra el altar 
de Imix (área 14), libera la Llave de Fuego insertada en su 
interior. 


LA VISITA DE ARVIK 

Cuanto mas tiempo permanezcan los personajes con el Rey 
Korin, mas probable sera que reciban una visita inesperada 
por parte de nadir, bajo la apariencia de Arvik Zaltos (ver mas 
arriba “El secreto del Rey Korin). Frustrado por su incapacidad 
de encontrar el Martillo de Derwin, el Rakshasa quiere ver 
que “gemas” puede extraer del cofre del tesoro “podrido” 
que es el cerebro azotado por los estragos de la edad del Rey 
Korin. 

Criaturas: Nadir el Rakshasa llega con seis tumularios y seis 
espectros. Si el guardia estacionado ha sido destruido o no 
está, Nadir enviará a los espectros al interior de la habitación 
para explorar mientras ordena a los tumularios que protejan 
el pasillo. 

_ Si los espectros informan de que el rey no está, “Arvik” 


ordenara a sus lacayos muertos vivientes que se dividan y 
busquen al rey mientras él explora la habitación en busca de 
pistas. 

Silos personajes están en la habitación cuando los espectros 
atraviesen las pareces, estos atacarán. “Arvik” enviará a los 
tumularios para que refuercen a los espectros y esperará a ver 
qué es lo que sucede. Si el Rakshasa tiene motivos para creer 
que los personajes están con el rey, se volverá invisible para 
seguirlos, esperando que encuentren el martillo de Derwin. 
Si los personajes ya poseen el martillo, el Rakshasa esperará 
para tenderles una emboscada en el templo (ver área 14). 


27. LAS MAQUINACIONES DE ULAN ZEV 
Uno de los aprendices de Arvik, Ulan Zev, se mantiene 
ocupado en esta habitación la cual los enanos usaban como 
enfermería en tiempos de guerra. 


Esta habitación grande e iluminada con antorchas ha sido 
concienzudamente limpiada. Nueve juegos de armaduras de 
placas de tamaño enano se apoyan contra los muros, pero aparte 
de estas armaduras la habitación está carente de cualquier tipo 
de decoración. 


En mitad de la habitación, tres niños semiorcos se reúnen 
alrededor de un hombre pálido y delgado con la cabeza afeitada, 
los ojos rojos y ataviado con una túnica carmesí. El hombre está 
arrodillado encima de un gran círculo a medio inscribir, con un 
cincel en la mano. 





Silos personajes no están escondidos y ya se han encontrado 
con Luuthgar Zev (ver área 42), añade: 


El mago deja el cincel, os dedica una sonrisa torcida y dice: “nos 


volvemos a encontrar”. 





El mago rojo que está inscribiendo el círculo no es la única 
amenaza en esta sala. 

Criaturas: Ulan Zev, un Mago Rojo de Thay, está tratando de 
terminar el círculo mágico en esta sala, pero está deseoso de 
probar su magia y sus habilidades contra los personajes. Al 
lado de Ulan hay un imp invisible que sirve como familiar del 
mago. Mientras ambos se encuentren a menos de una milla 
el uno del otro, Ulan puede ver a través de los ojos del imp y 
oír a través de sus oídos. 

Los tres niños semiorcos alrededor de Ulan son no 
combatientes con CA 10 y 1 PG cada uno. Su proximidad 
a Ulan hace difícil que se pueda atacar al Mago Rojo con 
conjuros de área de efecto sin afectarlos. Un personaje puede 
intimidar a los niños y asustarlos con una prueba con éxito 
de Carisma (Intimidar) de CD 8. De otra forma, Ulan puede 
agarrar a uno de los niños para mantenerlo como rehén, 
mientras lanza conjuros a sus enemigos y el imp ataca a 
personajes conjuradores. 

Si Ulan es herido, huirá a algún sitio donde no pueda ser 
acorralado, usando las armaduras animadas para cubrir su 
huida (ver más adelante). Si puede hacerlo, Ulan huirá hacia 
el oeste, a través del área 38, y se unirá a su hermano en 
el área 42. Si es necesario, disipará el círculo mágico en el 





área 38, desencadenando un derrumbe y cortando de forma 
efectiva el acceso al nivel superior (excepto desde el exterior). 
Si sabe que su hermano ha muerto, huirá de monte lllefarn 
de forma que pueda dar a luz a un nuevo “gemelo (ver el 
recuadro “Los gemelos Zev”). 

Hay nueve juegos de armadura de placas que pueden ser 
animados apoyados contra los muros; todos ellos creados 
a partir de antiguas armaduras e imbuidos con espíritus 
de enanos fallecidos vinculados con magia nigromántica. 
Parecen estar inanimados hasta que Ulan les orden atacar, 
y solo obedecerán las órdenes de Ulan y de su hermano 
gemelo, Luuthgar (ver área 42). 

Círculo mágico inacabado: ver “Derrumbes en el dungeon 
y círculos mágicos” para más información. 


27A. SALA DE REJUVENECIMIENTO 


Un banco en forma de L hecho de granito pulido abraza los 
muros norte y oeste de esta sala de 20 pies de lado. Se pueden ver 


unas runas enanas grabadas en el lateral del banco. 





Un personaje que pueda leer enano puede traducir las 
runas. Dice: DESCANSA Y CURARAS, AMIGO. 

Un conjuro de Detectar Magia revelará un aura moderada 
de conjuración por toda la habitación. Un personaje con 
competencia en la habilidad de Arcanos puede adivinar el 
propósito de la habitación: cada hora que una criatura pase 
en la sala recuperará 1 punto de golpe. 


e 


LOS GEMELOS ZEV 

Luuthgar y Ulan Zev son conjuradores prodigiosos. Además 
de sus conjuros aprendidos estos gemelos albinos son capaces 
de hacer cosas que muchos magos estudian durante todas sus 
vidas para intentar lograr y que nunca conseguirán, al menos 
en lo que se refiere a dominar el poder de la carne muerta y 
los espíritus perdidos. Son los discípulos más apreciados de 
Arvik Zaltos, y no desean otra cosa que convertirse en liches 
y servir a Szass Tam por toda la eternidad, esclavizando a 
todas las otras almas que se encuentren por el camino. Son 
irremediablemente malvados. 

Los gemelos comparten también un vínculo psíquico. 
Cuando uno de los gemelos Zev tiene una reacción 
emocional ante algo, el otro también lo siente. Cuando uno 
de los gemelos siente dolor, el otro también puede sentir el 
dolor de su hermano. Cuando uno muere, su espíritu usa el 
cuerpo del hermano superviviente como un receptáculo, de 
forma parecida a la filacteria de un liche. Estos efectos son 
representados de la siguiente forma: 

+ Mientras estén conscientes y a la vista el uno del otro, los 
gemelos pueden comunicarse telepáticamente. 

+ Mientras estén en el mismo plano, los gemelos pueden 
sentir las emociones del otro, y un gemelo sabe cuándo su 
hermano está en peligro. (Este poder no le hace saber la 
naturaleza del peligro o la localización de su hermano.) 

+ Cuando un hermano sufre daño, el otro hermano sufre 
daño psíquico igual a la mitad del daño recibido por su 
hermano (redondeando hacia arriba). Este efecto termina 
cuando uno de los hermanos muere. 

+ Cuando uno de los gemelos muere, su espíritu migra 
al cuerpo de su hermano superviviente durante 1d10 días, 
tiempo tras el cual el hermano “hace crecer” de su cuerpo 
un nuevo gemelo; un proceso de mitosis que toma 24 horas, 
periodo en el que el hermano superviviente entra en un 
estado comatoso. Al final del proceso, el hermano muerto 
renace y su espíritu pasa a ocupar el nuevo cuerpo, y ambos 
hermanos recuperan la consciencia con los puntos de golpe 
al completo. 
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27B. SALA DEL REPOSO 


Un banco en forma de L hecho de granito pulido abraza los 
muros norte y oeste de esta sala de 20 pies de lado. Se pueden ver 


unas runas enanas grabadas en el lateral del banco. 





Un personaje que puede leer enano puede traducir las 
runas. Dice: DEJA QUE LOS MUERTOS DESCANSEN SIN 
PREOCUPACIONES. Un conjuro de Detectar Magia revelará 
un aura moderada de abjuración por toda la habitación. Un 
personaje con competencia en la habilidad de Arcanos puede 
adivinar el propósito de la habitación: una criatura muerta no 
se descompondrá mientras permanezca dentro de esta sala. 








27C. SALA DEL ESTUDIO 


Un banco en forma de L hecho de granito pulido abraza los 
muros Norte y oeste de esta sala de 20 pies de lado. Se pueden 


ver unas runas enanas grabadas en el lateral del banco. 





Un personaje que puede leer enano puede traducir las runas. 

Dice: LA MAGIA PÉRDIDA PUEDE SER ENCONTRADA. 
Un conjuro de Detectar Magia revelará un aura moderada 
de adivinación por toda la habitación. Un personaje con 
competencia en la habilidad de Arcanos puede adivinar 
el propósito de la habitación: cada hora que un personaje 
permanezca en esta sala tira un d4 y recupera un espacio 
de conjuros de un nivel igual o menor que el resultado de 
la tirada. 


28. ALMACÉN DE ANTORCHAS 

Los personajes que entren en esta sala desde el sur están 
tan cerca también del área 27 como para poder ver también 
dentro de esa sala. 


Siete grandes cajones tallados en mármol blanco han sido 


empujados hacia las paredes de esta habitación. 





Estos cajones albergaban antes suministros para la enfermería 
(área 27), pero ahora solo guardan 2d10 antorchas cada uno. 
Sus tapas son bastante pesadas y requieren de una prueba de 
Fuerza (Atletismo) de CD 13 para poder ser abiertas. No hay 
cerraduras montadas en los cajones para poder mantener las 
tapas cerrada. 

Un cajón pesa 500 libras y tiene una cavidad interior lo 
suficientemente grande (cuando todo el contenido ha 
sido vaciado) como para poder albergar a dos humanoides 
medianos u ocho pequeños. 


29. LOS APOSENTOS DE GRIT 

Aquí es donde Grit pasa el tiempo cuando no está 
recorriendo el dungeon (ver tabla de “Monstruos errantes” 
más arriba). La puerta a esta habitación está equipada con 
una trampa (ver “trampa de la puerta” más adelante). 

Si los personajes escuchan en la puerta mientras Grit está 
aquí,, pueden escuchar débilmente una música élfica a través 
de la piedra. Si tocan en la puerta, Grit los ignorará. Si no 
cesan de tocar, gritará desde dentro: ¡Perdeos!” 


Esta habitación contiene una losa de granito encima de la cual 
hay unas sábanas medio deshechas tiradas por encima. Alguien 


ha rascado un grafiti en las paredes con una daga u otro objeto 
puntiagudo. 


Escondida bajo las sábanas está la daga que Grit usa para 
grabar los grafiti en los muros. El tesoro de Grit se halla 
escondido bajo la losa (ver “Tesoro” a continuación). 

Criatura: Grit es el retoño de una madre orca (Tulug) y un 
padre enano (Thord). Ambos padres viven, pero no viven 
juntos. A Grit no le gusta estar cerca de ninguno de ellos, y 





en el caso de su madre el sentimiento es mutuo. 

Grit descansa encima de la “losa” y escucha sus “canciones” 
aquí. Pasa largas horas soñando en una vida lejos, lejos 
de Monte lllefarn. Para pistas sobre cómo interpretar a 
Grit, revisa el recuadro “Interpretando a Grit”. Grit usa las 
estadísticas de semiorco, pero también puede chapurrear el 
élfico. Empuña una espada corta +1 que robó en las criptas 
Ambergul (ver “Tesoro” a continuación). Reemplaza el ataque 
de Gran Hacha de Grit con el siguiente ataque: 

Ataque de arma cuerpo a cuerpo. Espada Corta +1: +5 al 
ataque (alcance 5 pies; una criatura). Impacto: 6 (1d6 + 3) de 
daño cortante. 

Trampa de la puerta: si la puerta es abierta sin inutilizar 
la trampa primero, un martillo impulsado por un muelle cae 
desde arriba golpeando a la primera criatura que pase por la 
puerta. El martillo falla automáticamente si la criatura es de 
tamaño pequeño, de lo contrario, el blanco debe superar una 
tirada de salvación de Destreza de CD 15. Salvación fallida: 5 
(1d10) de daño contundente. 


— —_—_—_—[—=[=_=_=_=_=_[=[_S—_—_— 
INTERPRETANDO A GRIT 

Grit es un semiorco rebelde de 15 años al que no le gusta 
estar cerca de otros semiorcos porque es como mirarse en 
el espejo y ver diez tipos de fealdad reflejados. Tampoco 
gusta de estar cerca de los orcos porque quieren que sea un 
guerrero cuando él, lo que quiere ser, es un pícaro. Tampoco 
le gusta estar cerca de los enanos porque piensa que deberían 
levantar el culo y echar a los orcos a paradas de su hogar. 
Básicamente, odia a todo el mundo. 

Grit se lanzó encantado a la tarea de acompañar a Darwa 
Dalion, una de los magos Rojos, en una expedición a la 
hacienda Ambergul, (ver “Las Criptas malditas de los 
Ambergul” para más detalles). Se enfadó cuando su padre, 
Thord, insistió en acompañarlo. A la primera oportunidad 
que tuvo, abandonó a su padre, dejándolo a merced de unos 
minotauros mientras volvía a Monte Illefarn con la Llave de la 
Tierra y ese llorica gigantesco” Bultos (ver área 13); otro saco 
de carne inútil que no se podría encontrar uno más grande. 

Hace un tiempo, Grit encontró una piedra de color verde 
y del tamaño de un puño en la Hondonada Risueña. Estaba 
grabada con runas y figuras de elfos bailando, y cuando la 
cogió, comenzó a cantar y a tocar música. Grit piensa que 
es una música “mortal” y se pasa todo el día escuchándola. 
A veces se dedica a pasear por todo el enclave con la piedra 
pegada a los oídos, pero tiene cuidado de esconderla de 
la vista de cualquier orco avaricioso. La mayor parte de los 
enanos no aguantan esa música, y al final, la situación se 
volvió tan cargante, que a Grit le dijeron que se fuera a dormir 
a otro lado, razón por la cual se quedó una habitación para él 
mismo (área 29). Como cualquier buen pícaro, la entrada a su 
“guarida” está protegida por una trampa. 

Si alguien menciona los incendios en la Hondona Risueña, 
Grit adoptará una pose chulesca y dirá que fue él quien los 
provocó. Es una mentira, pero cree que es algo que puede 
mejorar “su reputación”. 

Si los personajes aparecen acompañados de su padre, Grit 
perderá inmediatamente el respeto hacia ellos, diciendo: 
deberíais haberlo dejado en esa vieja tumba podrida.” 
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La puerta puede ser abierta una pulgada o dos sin activar 
la trampa, lo cual permite a un personaje el ver el alambre 
que dispara el resorte del martillo con una prueba con éxito 
de Inteligencia (Investigación) de CD 10. La trampa puede 
ser inutilizada con una prueba con éxito de Destreza (Kit de 
herramientas de ladron) de CD 7. 

Grafiti: los grafitis de la parte son un popurrí de palabras en 
enano y orco y parecen ser las letras de tres canciones (Grit 
las llama “canciones élficas”): 


Well | got a woman 
Way cross town 
She's good to me 
Oh yeah* 


I’m gonna rip it up 
I’m gonna rock it up 
I’m gonna shake it up 
I’m gonna ball it up 
I’m gonna rip it up 
And ball tonight* 


There’s no joy in my heart 
Only sorrow 

And I’m sad 

As a man can be 

I sit alone in the darkness 
Of my lonely room 

And this room 

Is a prison to me* 


** Cancion de Elvis Presley, “I Got A Woman” “Rip It Up”, “I 
Want To Be Free” 


Tesoro: cualquier personaje que busque en la losa de granito 

y que supere una prueba de Inteligencia de CD 10 podra 
ver que hay marcas de rozaduras en el suelo que indican 
que la losa ha sido movida muchas veces lejos del muro. La 
losa puede ser apartada del muro con una prueba con éxito 
de Fuerza (Atletismo) de CD 15, revelando una pequefia 
oquedad en el suelo que contiene una gran saca con 150 
pc, tres gemas con defectos (5 po cada una), dos dados de 
basalto con los números hechos con tachuelas de oro (10 po 
cada uno), un capacete de cuero con cuernos con tachones 
y las puntas de los cuernos hechas de electro ( 50 po), y un 
libro gastado y con marcas de mordeduras que es en realidad 
un diccionario élfico enano (el cual Grit robó de los aposentos 
del Rey). 

Grit porta una espada corta +1 con el mango cubierto de 
cuero negro. Grabado en la parte de la hoja en común está el 
nombre AMBERGUL. También porta una piedra élfica consigo 
dondequiera que vaya. Tiene el aspecto de una roca de color 
verde que ha sido limada, pulida y grabada con runas élficas y 
lo que parecen figuras de elfos bailando. La piedra hace sonar 
música con letras en élfico cuando es empuñada, y tiene seis 
canciones diferentes “grabadas”. La piedra reproduce una 
canción tras otra en un orden aleatorio. Grit ha memorizado 
las letras de las seis canciones. 


30. EL PARAÍSO DE LAS RATAS 


El suelo de esta sala está cubierto de escombros y las grietas 
del techo y las paredes sugieren que el área no es segura. Unas 


cuantas ratas de las cuevas se reúnen aquí, como si estuvieran 
conspirando en la oscuridad. Os miran desconfiadas. 





Cualquier explosión o conjuro con efectos ruidosos o 
estrepitosos tiene una probabilidad del 25% de hacer que 
algunas partes del techo se desprendan. Todas las criaturas 
en la sala durante una situación tal deben realizar una tirada 
de salvación de Destreza de CD 10. Salvación fallida: 10 
(3d6) puntos de daño contundente. El derrumbe llena la sala, 
convirtiéndola en terreno difícil, pero tras él, no se producen 
más derrumbamientos. 

Criaturas: hay cinco ratas de las cuevas en esta sala, 
dedicándose a sus asuntos. No atacarán a no ser que sean 
provocadas (por un desprendimiento, por ejemplo). 


31. PUERTA SECRETA ENTERRADA 
Enterrada tras rocas sueltas se halla una puerta secreta 
que lleva al nivel intermedio de los Salones del hacha de 
Hierro. Un personaje que se dedique a retirar roca durante 
10 minutos puede retirar suficientes rocas como para poder 
entrar o salir vía esta puerta. 

A no ser que el ruido sea contenido mediante un conjuro de 
Silencio, la puerta no puede ser abierta o cerrada sin que la 
criatura en el área 33 lo escuche. 


32. MIRILLA 


Esta habitación de 20 pies de lado y en completa oscuridad tiene 


un profundo nicho en su esquina noreste. 





Von, el enano loco (ver área 33) puede ver y escuchar 
prácticamente todo lo que ocurre en esta habitación vacía 
gracias a una diminuta mirilla abierta en una puerta secreta 
(ver más adelante). 

Caja fuerte de hierro: empotrada en el muro de atrás del 
nicho hay una caja fuerte de hierro que contiene un equipo 
de escalada, un equipo de curandero, tres frascos de fuego de 
alquimista, una balanza de mercader hecha de cobre (5 po) y 
una cristal de aumento (lupa) (100 po). 

Ver “Cajas fuertes de hierro y monedas de hierro” para ver 
las reglas sobre como abrir la caja fuerte. 

Puerta secreta: colocada en el muro norte hay una puerta 
secreta diestramente construida para camuflarla con la 
pared (un fino ejemplo de la artesanía y el ingenio de los 
enanos) que sería casi imposible de detectar si no fuera 
porque alguien ha perforado una diminuta mirilla a la altura 
de los ojos de un enano. Un personaje que busque puertas 
secretas a lo largo del muro norte puede, con una prueba 
de Inteligencia (Investigación) de CD 13 percibir la mirilla, y 
con un resultado de 20 o superior, detectar los bordes de la 
puerta secreta. 

Mirar por la mirilla en la puerta secreta permite avistar un ojo 


















de Von, o, si no está al otro lado de la mirilla, su laboratorio 
(área 33). 

Para abrir la puerta secreta, uno no tiene más que apretar y 
luego deslizar la puerta hacia un lado introduciéndose esta 
en una ranura hacia el lado oeste. 


33. EL ENANO LOCO 

Un enano loco llamado Von vive en esta habitación, a la cual 
solo se puede acceder a través de puertas secretas. 

Puerta secreta norte: esta puerta secreta requiere de una 
prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 10 para poder 
ser localizada. Para abrir la puerta secreta, uno no tiene 
más que apretar y luego deslizar la puerta hacia un lado 
introduciéndose esta en una ranura hacia el lado oeste. 
Puerta secreta sur: ver área 32 más arriba. 


Más allá de la puerta secreta hay una habitación polvorienta 
llena de telarañas y que apesta a aceite, cerveza y orina. 

Varias sillas de piedra rodean tres mesas de mármol blanco, 
sobre las cuales podéis ver tres extraños aparatos. Uno parece 
alguna especie de laboratorio alquímico para destilar cerveza. 

Otro parece algún tipo de aro metálico que lanza descargas 
eléctricas potenciadas por una rueda movida por ratas. Los 
relámpagos destellantes que nacen de esta máquina parecen 
ser la única fuente iluminación de la sala. El último aparato 
brilla con martillos y hachas accionadas por resortes. Vuestra 
impresión: parece ser algún tipo de aparato para cortar vegetales 
y descuartizar ratas. Podéis ver zanahorias a rodajas y trozos de 
carne de rata esparcidos por doquier. 

De pie tras los artilugios, con aire enfadado, hay un enano lleno 
de grasa que lleva un delantal de cuero con un bolsillo lleno hasta 
reventar. Empuña un hacha de batalla en una mano y tiene una 
marioneta de aspecto bastante aterrador en la otra mano que 
parece hecha con un calcetín viejo. La marioneta dice: “¡Largaos! 
¡Fuera!” 





Esta habitación secreta fue construida como refugio para el 
rey en caso de que el complejo fuera invadido. 

Criatura: el enano loco se llama Von y no es una amenaza a 
no ser que sea provocado (usa las características de un enano 
escudo). Hace años, se hizo amigo de “Aldo” un calcetín 
de lana con botones de piedra negra como ojos. Desde 
aquel día se han vuelto inseparables. Los otros enanos no 
se han sorprendido de la locura de Von; ocurre a veces. El 
hecho es que Von solía ser el edecán del rey así como su 
probador de comidas, lo que puede haber contribuido a su 
locura. Von deja a Aldo que lleve la voz cantante en todas 
las conversaciones. Si los personajes parecen interesados en 
los artilugios sin parecer “demasiado interesados”, Von estará 
feliz de demostrarles cómo funcionan, pero Aldo se ofenderá 
por la intrusión y sugerirá a Von que los extraños “¡ya saben 
demasiado!” 

Artilugios: los artilugios de Von aparecen descritos a 
continuación. Cada artilugio tiene CA 5 y 5 puntos de golpe, 
y reducir un artilugio a O puntos de golpe hace que deje de 
funcionar. 





Destilería alquímica: Von fabrica una horrorosa “cerveza de 
rábano” usando un procedimiento alquímico que denomina 
“exprimadurar.” Los gases producidos por este artilugio 
son altamente combustibles. Cualquier antorcha, linterna, 
conjuros de fuego o conjuro de relámpago que se produzca 
a menos de 5 pies del artilugio hace que este explote. 
Cuando esto sucede, todos los artilugios de la habitación 
son destruidos, y todas las criaturas presentes en la sala 
deben realizar una tirada de salvación de Destreza de CD 
15. Salvación fallida: 10 (3d6) puntos de daño por fuego y 4 
(1d8) puntos de daño contundente y 2 (1d4) puntos de daño 
por relámpago y 4 (1d8) puntos de daño penetrante y 10 
(3d6) puntos de daño cortante. Salvación con éxito: medio 
daño de cada (15 en total). 

Rueda de relámpagos: este artilugio se levanta lejos de los 
demás y usa una rueda de ratas para obtener potencia (la 
cual es movida por tres ratas) para crear arcos voltaicos entre 
dos varas de cobre. Cualquier criatura que toque las varas o 
cualquier criatura con armadura metálica que se encuentre 
a menos de 5 pies de la mesa recibirán una descarga de 2 
(1d4) puntos de daño de relámpago. 

Picadora de comida: unas hachas y unos martillos cortan 
y aplastan trozos de comida o cualquier otra cosa que sea 
colcada bajo este aparato. 

Cada vez que es usada, hay un 50% de probabilidades de 
que se enganche, haciendo unos estrepitosos ruidos, que 
hacen que parece que la máquina esté a punto de explotar. 
Sin embargo, nunca lo hace, solo se para y deja de funcionar 
hasta que Von pase al menos una hora reparándola. 

Tesoro: Von ha cosido un bolsillo oculto dentro de su 
marioneta de calcetín. El bolsillo, el cual es claramente visible 
si a “Aldo” se le da la vuelta, contiene una Moneda de hierro 
(Ver “Cajas fuertes de hierro y Monedas de Hierro”). 


DESARROLLO 

Si los personajes acusan a Von de haber matado a Larloss 
(ver área 22), Aldo replicará: ¡No podéis probar nada!” Si 
dicen tener un testigo o insisten en acusarle, Aldo dirá a Von: 
“¡No dejes que nos cojan con vida!”. En su siguiente acción, 
Von sacará un frasco de fuego de alquimista del “bolsillo a 
reventar” de su mandil y lo lanzará a la destilería alquímica. 


Si los personajes atacan a Von o lo amenazan con violencia 
física, el enano intentará escapar a través de la puerta secreta 
más cercana y luego lanzará el frasco de fuego de alquimista a 
la destilería, esperando escapar a los efectos de la explosión. 


34. TECHOS DEBILITADOS 


Varios pilares de granitos sostienen el techo de esta sala, la cual 
parece estar a punto de derrumbarse. Una escalera ascendente en 


el muro está cegada por piedras y escombros y es completamente 
impracticable. 





Cualquier explosión o conjuro con efectos ruidosos o 
estrepitosos tiene una probabilidad del 75% de hacer que 
algunas partes del techo se desprendan. Todas las criaturas 
en la sala durante una situación tal deben realizar una tirada 
de salvación de Destreza de CD 10. Salvación fallida: 21 
(6d6) puntos de daño contundente. El derrumbe llena la sala, 
convirtiéndola en terreno difícil, pero tras él la probabilidad 
de derrumbamiento pasa a ser solo del 25% y el daño 
producido por un colapso menor es de solo 10 (3d6) puntos 
de daño contundente si se falla la tirada de salvación. 

La escalera solía llevar a una parte del enclave que se 
derrumbó hace ya mucho tiempo. 


35. TUMBAS DE LOS HACHA DE HIERRO 
Los miembros más honorables del clan Hacha de Hierro han 
sido enterrados aquí. 


Llegáis a un oscuro pasillo que se abre a lo ancho a cinco arcos 
abiertos espaciados de forma igual a lo largo del muro norte. Más 
allá de estos arcos se levantan criptas enanas llenas de polvo. 

Cada cripta contiene un único sarcófago de granito de casi 


10 pies de largo, sus laterales adornados con frescos pintados. 
De los cinco sarcófagos solo el de en medio parece haber sido 
abierto, tu tapa yaciendo apoyada en un lateral. Los otros están 
completamente cerrados. 


Inscrito en la tapa de cada sarcófago (en runas enanas) se 
halla el nombre del enano enterrado en él; ver áreas 35*-35e 
para más detalles. 

Sarcófagos: los frescos pintados en las laterales de los 
sarcófagos ilustran detalles de la vida y tribulaciones del 
ocupante de la tumba; una crónica de la vida del enano. 
Los bordes superiores de los sarcófagos tienen rodamientos 
de piedra, haciendo que las inmensas tapas puedan ser 
apartadas con sorprendente facilidad. 

El interior de cada sarcófago es mucho más grande de lo 
que se necesitaría para albergar los huesos de un enano. Eso 
es porque el interior de cada sarcófago se halla dividido en 
varios compartimientos de piedra, el más grande una cavidad 
alargada de forma octogonal en el medio la cual contiene los 
restos mortales del enano. Alrededor de esta cavidad central 
hay numeroso nichos de seis pulgadas de alto que contienen 
estatuas de granito, mármol y hierro que representan a 
la familia y amigos del enano,; un símbolo que representa 





que ningún enano muere solo u olvidado. Cada sarcófago 
contiene unos 75 compartimientos, cada uno de los cuales 
ocupado por una estatuilla. 


35A. TUMBA DE GORN EL BRILLANTE 

Este sarcófago alberga los restos mortales de Gorn el 
Brillante, sacerdote, consejero y amigo del Rey Korin, que 
murió a manos de orcos en el 1357 CV mientras ayudaba 
a reclamar Monte lllefarn para los enanos del clan Hacha de 
Hierro. 

Criaturas: tan pronto como alguien abra el sarcófago de 
Gorn, tres hambrientos xorns emergerán de los muros 
cercanos (usando sus aptitudes de Atravesar la Tierra). 
Buscan el delicioso cuarzo que hay en el sarcófago de Gorn 
(ver “Tesoro” más adelante) y atacarán a cualquier que se 
interponga en su camino. Si dos de los xorns son muertos, el 
tercero huirá “atravesando” el muro más cercano. 

Tesoro: el esqueleto de Gorn's está vestido con una cota 
de mallas llena de agujeros, los huesos de sus manos están 
cerrados alrededor de una vara de hierro adornada con 
símbolos arcanos, pero completamente drenada de su magia. 
Ni su arma ni su armadura son mágicas, pero los personajes 
que busquen entre sus restos encontrarán un símbolo sagrado 
de Moradin hecho de oro (500 po). Asimismo, los restos del 
enano descansan encima de un lecho de 1,000 dodecaedros 
de cuarzo (1 po. cada uno) los cuales brillan como diamantes. 








35B. [UMBA DE BALDOUR 
EL ARQUITECTO 


Este sarcófago alberga los restos de un enano llamado 
Baldour, un maestro ingeniero a quien el rey Korin le encargo 
que expandiera los túneles bajo monte Illefarn. Los planes 
de Baldour se mostraron al final demasiado ambiciosos y 
costosos, pero Korin admiraba al enano y se hizo buen amigo 
del arquitecto, el cual nunca tenía miedo de decir lo que 
pensaba. Baldour murió en un desprendimiento en el enclave 
y su cuerpo nunca se recuperó, por lo que Korin mandó que 
se hiciera un esqueleto de oro para honrar a Baldour (nadie 
puede decir que el Rey Loco gastara sabiamente su dinero). 
Tesoro: en ausencia de los restos mortales de Baldour, su 
sarcófago contiene un esqueleto de enano hecho de oro 
(2,500 po). Las piezas del esqueleto pueden ser separadas 
para facilitar su transporte. 


35C. TUMBA DE DERWIN EL BEBEDOR 

Este sarcófago abierto alberga los restos mortales del 
hermano menor del Rey Korin, Derwin. Los personajes que 
estudien los frescos pintados en los laterales del sarcófago de 
Derwin descubrirán un panel que muestra a Derwin subido 
encima de un gran yunque (el altar de Imix) siento empujado 
por sacerdotes de Moradin. En la escena Derwin empuña 
un martillo de hierro. Otros paneles muestran a Derwin 
luchando mano a mano contra hordas de orcos y en otros 
aparece bebiendo ingentes cantidades de cerveza. El panel 
final muestra a Derwin durmiendo plácidamente con una 
jarra llena de dorada cerveza, lo que sugiere que no murió en 
combate, sino de causas naturales. 

Tesoro: no queda nada de valor entre los huesos de Derwin y 
el polvo, pero una marca en el polvo del interior del sarcófago 
sugiere que el enano fue enterrado con su martillo, el cual 
ahora no se puede encontrar aquí. Una de las pequeñas 
cavidades alrededor del hueco principal contiene una estatua 
de oro de 6 pulgadas de altura la cual representa al Rey Korin 
vistiendo una corona de platino tachonada con diminutas 
joyas (2,000 po), pero ¡que se atengan los saqueadores de 
tumbas! La estatuilla está protegida con una trampa. 

Enrollado alrededor de la estatuilla hay un alambre que 
requiere de una prueba de Sabiduría (Percepción) de CD 
15 o una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 
para ser encontrado. A no ser que el alambre sea cortado, 
o inutilizado de otra forma con una prueba de Destreza 
(Herramientas de ladron) de CD 13, el retirar la estatuilla del 
hueco liberará inmediatamente una nube de gas venenoso. 
La trampa se dispara también si el control falla por 5 o más 
puntos. Una vez el gas es liberado, todas las criaturas dentro 
de la cripta de 20 pies debe superar una tirada de salvación 
de Constitución de CD 14. Salvación fallida: 24 (7d6) puntos 
de daño por veneno. 


35D. TUMBA DE DAERNORA 
LA HACENDOSA 


Este sarcófago alberga los restos mortales de la ilustre enana 
Daernora Melena de Mármol, maestra de runas que llegó a 
Monte Illefarn en 1361 CV para intentar persuadir al Rey 
Korin y sus allegados que abandonaran el enclave y se unieran 
a sus congéneres en el mundo exterior. Al final, Korin acabó 
convenciéndola para que se quedara. Durante su estancia, 
Daernora inventó las Cajas fuertes de hierro y el “Machaca 
goblins” del área 36. Estos logros están documentados en los 
frescos pintados que adornan los laterales del sarcófago de 
Daernora, así como su amistad con el rey. 

Tesoro: un taxidermista preparó el cadáver de Daernora, 
el cual parece encontrarse en un aspecto bastante bueno 
incluso habiendo pasado tanto tiempo desde su muerte. La 
enana porta una máscara mortuoria de oro adornada con una 
barba corta y bien perfilada hecha con alambres de platino 
(1,750 Po). Su cuerpo está relleno de paja, haciendo que sea 
sorprendentemente ligero, y está ataviado con una oscura 
túnica negra. Alrededor de Daernora hay seis pequeñas 
ánforas de mármol que contienen los órganos internos 
disecados de la enana, las cuales irradian una débil aura de 
nigromancia bajo el escrutinio de un conjuro de Detectar 
Magia. Cualquier criatura que ingiera los contenidos de una 
de las ánforas (lo cual toma un minuto) recibe los beneficios 
de una Poción de Curación. 

Descansando al lado del cadáver hay un bastón tallado 
hecho con hueso del ala de un dragón y rematado con un 
trozo de ámbar con un diminuto gusano púrpura atrapado en 
su interior (valor 500 po). 


35E. TUMBA DE SKALZAR 


EL HAMBRIENTO 

Este sarcófago alberga los restos de Skalzar el Hambriento, 
el enano más gordo y sanguinario que jamás lucho al lado del 
Rey Korin. La cavidad principal de este sarcófago contiene 
una cota de placas completa de tamaño enano y un martillo 
de guerra descansando encima de un lecho de cráneos de 
orcos fracturados. La armadura parece haber sido hecha para 





un enano enormemente gordo y la armadura se animará 
nada más la tapa del sarcófago sea abierta (ver “Criaturas” 
más adelante). No hay ningún tesoro en esta tumba. 
Criaturas: abrir este sarcófago hace que la armadura animada 
se ponga de pie y ataque con su martillo a todos aquellos con 
la intención de profanar la tumba de Skalzar. Luchará hasta 
ser destruida o hasta que todos los profanadores de tumbas 
hayan sido destruidos. A través de resquicios en la armadura 
los personajes podrán ver cosas parecidas a murciélagos que 
se mueven en el interior. 

Cuando la armadura se vea reducida a 9 puntos de golpe o 
menos, 2d6 estirges zombificadas saldrán de unos agujeros 
en la armadura y atacarán. Tiene estadísticas iguales a las de 
una estirge excepto que tiran un d6 en vez de un d20 para 
iniciativa. Atacarán a la criatura viva más cercana. (Skalzar 
era muy excéntrico e hizo varis peticiones bastante extrañas 
para su tumba, incluyendo el colocar los zombis de estirges 
en su barriga para que protegieran sus restos. El Rey Korin no 
reparó en gastos para hacer cumplir sus deseos). 


36. MACHACA GOBLINS 

Esta puerta de mármol al final del pasillo es más grande 
de lo normal (9 pies de alto por 5 pies de ancho) como si 
hubiera sido hecha para dejar pasar a criaturas de tamaño 
grande. Tiene unos pesados goznes en el lado izquierdo y una 
enorme anilla para tirar en el lado derecho. 

Trampa de la puerta: la puerta es falsa y escondidos tras ella 
están los mecanismos que operan la trampa. 

Un personaje que busque trampas en la puerta y supere 
una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 se dará 
cuenta de que los goznes de hierro del lado izquierdo de la 
puerta son falsos, mientras que con un resultado de 20 o más 
percibirá que hay otro juego de goznes bien disimulados en 
la base de la puerta. 

Tirar de la anilla hace que la puerta bascule rápidamente y 
con fuerza hacia afuera y hacia abajo, aplastando a cualquier 
criatura que esté inmediatamente delante de ella. Un 
segundo después, la puerta vuelve a su posición original. Un 
personaje que este en cualquiera de los lados de la puerta, 
no directamente enfrente, no puede ser impactado y puede, 
con una prueba con éxito de Destreza (Herramientas de 
ladrón) de CD 14, encajar algún objeto resistente dentro de 
los mecanismos de la puerta antes de que estos la devuelvan 
a su posición original, impidiendo así que esta se vuelva a 
retraer. Un personaje que puede alcanzar los mecanismos 
de funcionamiento de la trampa puede inutilizar de forma 
permanente si supera una prueba de Destreza (Herramientas 
de ladrón) de CD 19. 

Las criaturas que se encuentren inmediatamente enfrente 
de la puerta cuando esta baje, deben realizar una tirada de 
salvación de Destreza de CD 16. Salvación fallida: 22 (4d10) 
puntos de daño contundente y la criatura queda tumbada en 
el suelo. Salvación con éxito: la criatura consigue apartarse 
del camino, no sufriendo daño alguno. 


37. SUMINISTRO DE AGUA 


Esta sala lateral contiene un par de mesas de piedra cubiertas con 
jarras de cobre con nombres estampados en ellas. Sobresaliendo 
del techo en el lado oeste de la sala hay seis tuberías de cobre de 


tres de las cuales se puede ver agua goteando. Bajo estas tuberías, 
cogiendo las gotas de agua, hay seis tinajas de piedra rodeadas 
por una alfombra de musgo verdoso. Tras las tinajas, enganchada 
al muro, hay una rueda de polea bastante oxidada. 





Esta sala estaba conectada a un sistema subterráneo de 
acueductos que canalizaba agua de la lluvia que caída en 
determinados puntos de la montaña. El agua iba bajando por 
las tuberías excavas hasta llegar a esta sala para llenar las 
tinas de piedra. La rueda de polea en el muro oeste controla 
el flujo de agua abriendo y cerrando las válvulas en el techo. 
Desafortunadamente, los terremotos destruyeron hace ya 
años el sistema de acueductos, y ninguno de los enanos que 
quedan en el complejo tiene los conocimientos necesarios 
para repararlo. Incluso con todas las válvulas abiertas, se 
recoge poca de la apreciada agua. Tres de las tuberías han 
sido obstruidas, y las otras tres tuberías que aún conducen 
agua y que van a las tres tinajas de más al sur llenan las tinajas 
a un ritmo de un galón cada 24 horas. Las tinajas de tres pies 
de altura tienen una capacidad de 20 galones cada una. 

El musgo verdoso que crece alrededor de las tinajas es 
completamente normal e inofensivo. 

Criatura: tira un d6. Con un resultado de 6, hay un enano 
escudo en esta sala, bebiendo. Revisa la tabla lateral 
“Interpretando a los enanos Hacha de Hierro” para obtener 
consejos sobre cómo interpretar al enano. 

Tesoro: hay 75 jarras de cobre encima de las mesas, cada 
una de las cuales ha sido estampada con un nombre en un 
lado (el nombre en runas enanas de su poseedor original) y 
con el símbolo del clan Hacha de Hierro en el otro. Muchos 
miembros actuales del clan Hacha de Hierro no tienen sus 
nombres grabados en las jarras; en vez de eso, suelen utilizar 
jarras que anteriormente pertenecieron a anteriores (y ahora 
fallecidos) miembros del clan. Cada jarra tiene un valor de 1 


po. 


38. GRAN ALMACÉN 


Esta sala grande y brillantemente iluminada con antorchas, 
no contiene ningún mueble, pero tiene un brillante círculo de 
runas grabadas en el suelo de 20 pies de diámetro en mitad de 
la habitación. En las esquinas hay cuatro grandes montones de 
escombros que parecen pertenecer a muebles de piedra hechos 


pedazos. Una polvorienta escalera en el muro este sube hacia 
arriba. 


Empotradas en el muro norte podéis ver cuatro Cajas fuertes de 
hierro, colocadas las cuatro en fila una al lado de la otra. 





Los montones de escombros son exactamente lo que 
parecen,.. al menos hasta que alguien intente abrir un o más 
de las Cajas fuertes sin usar Monedas de hierro. 











Criaturas: si una o más de las Cajas fuertes de hierro es 
abierta de forma inapropiada (es decir, usando cualquier otro 
método que no sea introducir una Moneda de hierro), los 
montones de escombros se levantarán en forma de cuatro 
elementales de tierra, atados a esa sala por una antigua 
magia de los enanos. Originalmente, los elementales estaban 
confinados a esta sala, pero los Magos Rojos alteraron la 
magia de los enanos cuando inscribieron el círculo de runas 
en el suelo. Ahora, los elementales son libres de perseguir 
a los saqueadores, atacando así a cualquier criatura que se 
encuentren a lo largo del camino. 

Hay otra criatura oculta dentro de una de las Cajas fuertes 
(ver “Tesoro” más adelante). 

Cajas fuertes de hierro: ver “Cajas fuertes de hierro y 
Monedas de hierro” para ver las reglas sobre como abrir las 
cajas fuertes. Los contenidos de cada Caja fuerte aparecen 
descritos a continuación. 

Caja fuerte n° 1: contiene cuatro textos históricos bien 
preservados que tendrían un valor de 200 po cada uno 
para cualquier sabio o historiador. El primero, llamado “La 
Puerta del Guerrero”, relata los sucesos que culminaron en 
la destrucción de un Portal que llevaba a Myth Drannor en el 
714 CV (El Año de la Condenación), y la devastación que eso 
trajo al Reino de Delimbiyran. El segundo texto, “Oskilar de 
Phalorm”, es una detallada biografía del Rey Enano Oskilar, el 


cual murió defendiendo su reino ante hordas orcas en el 614 
CV (el año del Cetro Partido). El tercer tomo está titulado 
“Athalantar Vengado” y a través de entrevistas con elfos y 
enanos, explica como los elfos lunares de Ardeep y los enanos 
de Dardath se unieron para destruir la horda orca que asoló 
la ciudad de Athalantar en el 342 CV (el año del Cantobele 
Acechante). El último libro, “El Amanecer de Daeros”, 
es un libro escrito para niños, pero contiene una crónica 
bastante verídica de la vida de Daeros Lanza de Dragón, un 
aventurero humano con sangre enana que saqueó el botín 
de un contemplador para poder construir el Castillo Lanza 
de Dragón en el año 1255 CV (el año de la Llama Iracunda) 
antes de invitar a su amigos a que se unieran a él. 

Caja fuerte n° 2: esta contiene un cofre de hierro sin cerrar 
lleno de abrojos (suficientes para llenar un área cuadrada 
de 10 pies de lado), un equipo de curandero, tres frascos de 
fuego de alquimista y cuatro frascos de ácido, y un par de 
Guanteletes de Poder de Ogro. 

Caja fuerte n° 3: esta contiene cofre de cobre bastante 
abollado (valor de 50 po) que contiene un cofre de plata un 
poco más pequeño (valor de 150 po) que a su vez contiene 
un diminuto cofrecillo de electro con incrustaciones de 
lapislázuli (valor de 500 po). 

Dentro del cofrecillo de electro hay una Bolsa de Contención 
bordada en hilo de oro dentro de la cual hay 200 po y un 


frasco de cristal transparente (valor de 100 po) con la forma 
de un genio bastante gordo con los brazos cruzados sobre 
el pecho. El frasco está cerrado con un corcho y parece 
estar vacío. Si el corcho es retirado, un elemental de aire 
descontrolado escapa del interior del frasco y ataca. 

Caja fuerte n° 4: esta caja fuerte está vacía. 

Círculo mágico: ver “Derrumbes en el dungeon y Círculos 
mágicos” para más información. 


DESARROLLO 

Debido a su tamaño y a que está completamente vacía, esta 
sala amplifica los sonidos. Los enanos en las áreas 17 y 18 
pueden escuchar cualquier sonido fuerte que venga de esta 
sala; de igual forma puede hacer el Mago Rojo que se halla 
en el área 42 (en el nivel superior), el cual enviará a un fuego 
fatuo invisible para que investigue y vuelva para informar. 


NIVEL SUPERIOR (AREAS 39—53) 


Los Magos Rojos controlan el nivel superior, y Nadir (disfrazado 
como Arvik Zaltos) se suele encontrar aquí cuando no está 
buscando el martillo de Derwin. Estructuralmente, este nivel 
está en mucho mejor estado que los niveles inferiores y está 
relativamente libre de polvo y escombros. 

Iluminación: antorchas en antorcheros de hierro iluminan 
de forma completa todos los pasillos y habitaciones ocupadas, 
salvo donde se comenta en el texto. Las habitaciones no 
ocupadas están a oscuras. 

Puertas: todas las puertas están hechas de mármol de color 
blanco. La mayor parte no están cerradas con llave, y aquellas 
que lo están aparecen descritas como tal de forma específica 
en sus descripción. 

Puerta de mármol: CA 15; PG 30; resistente a las armas 
cortantes y perforantes; inmune al frio, fuego, veneno, daño 
psíquico y a todas las condiciones. 

Techos: a no ser que se diga lo contrario, los techos a lo largo 
de este nivel son planos y están a 10 pies de altura. 


39. ESTUDIO DE LOS MAGOS ROJOS 


En mitad de esta sala de plata cuadrada hay una mesa de piedra 
exquisitamente esculpida rodeada por seis sillas de mármol. La 
sala también contiene tres losas de granito encima de las cuales 


hay colchones de cuero y tres baúles de madera marcados a fuego 
con calaveras sonrientes. 
Empotrada en mitad del muro este hay una Caja fuerte de hierro. 





Los aprendices de Arvik Zaltos usan esta sala para estudiar 
y relajarse. La mesa, las sillas y las losas de granito son de 
manufactura enana, pero no tienen nada de especial. 

Caja fuerte de hierro: esta Caja fuerte de hierro empotrada 
en mitad del muro oeste contiene un tablero de ajedrez 
hecho de ónice y electro (junto con una caja de mármol 
forrada de terciopelo que contiene dos juegos de piezas, 
uno de cuarzo verde y el otro de cuarzo negro, con la forma 
de reyes enanos, reinas, caballeros, sacerdotes, caballeros y 
guerreros). El tablero junto con las piezas alcanza un valor 
total de 1.500 po. 


Ver “Cajas fuertes de hierro y Monedas de hierro” para ver 
las reglas sobre como abrir las cajas fuertes. 

Baúles de madera: los baúles de madera pertenecen a 
tres de los aprendices de Arvik Zaltos y están cerrados 
mágicamente. 

El poseedor de cada baúl es el único que puede abrirlo, 
aunque el lanzamiento de un conjuro de Apertura los abre 
de forma normal. Un baúl también puede ser abierto a 
golpes; tiene CA 5, PG 8 e inmunidad al daño necrótico, de 
veneno y psíquico y a todas las condiciones. Cuando un baúl 
es golpeado dañado por primera vez, libera una nube de una 
sustancia alquímica llamada Niebla Marchitadora. Todas las 
criaturas a menos de 10 pies del baúl dañado deben realizar 
una tirada de Salvación de Constitución de CD 12. Salvación 
fallida: 18 (4d8) puntos de daño necrótico. Salvación con 
éxito: medio daño. 

Cada baúl contiene un equipo de disfraz, y vestimentas que el 
aprendiz puede utilizar cuando viaja de incognito. Escondidos 
debajo de un falso fondo, el cual puede ser detectado con 
una prueba con éxito de Inteligencia (Investigación) de CD 
13, se halla el libro de conjuros del aprendiz, que contiene 
todos los conjuros que haya preparado (ver las estadísticas 
del Mago Rojo de Thay mas adelante). Una vez los personajes 
encuentren un falso fondo, no necesitan realizar más 
controles para encontrar los demás. 


DESARROLLO 

El Mago Rojo en el área 42 puede escuchar sonidos fuertes 
que salgan de esta sala y enviara un fuego fatuo invisible para 
que investigue y vuelva luego para informar. 


40. ESTATUAS GUARDIANAS 


Cada esquina de esta sala alberga una estatua de bronce de 8 
pies de altura de un enano. Cada estatua es diferente en muchos 


sentidos, pero todas comparten un rasgo común: sus ojos parecen 
seguiros hacia donde os movéis. 





Las estatuas representan a una plebeya enana con cara 
sonriente que sostiene un decantador (esquina noroeste), un 
sacerdote enano que porta un símbolo sagrado de Moradin 
colgando en su cuello (noreste), una herrera enana con un 
martillo de piedra (sureste), y un guerrero enano en armadura 
de placas con un yelmo con cuernos y un hacha de batalla 
(esquina suroeste). 

Las estatuas están huecas y no se mueven excepto los 
ojos, los cuales son piezas móviles insertadas en cavidades 
redondas. Unos largos alambres y unos mecanismos ocultos 
conectan los ojos a placas de presión escondidas en el 
suelo. Cuando una criatura camina por la sala, las placas de 
presión hacen que los ojos se muevan, pareciendo como si 
siguieran al personaje. Si hay varias criaturas, los ojos se cada 
estatua seguirán a la criatura que esté más cerca de ella. Los 
personajes que crucen la sala sin tocar el suelo no harán que 
los ojos se muevan. Sin importar lo que hagan, el efecto es 
completamente inofensivo, y los ojos pueden ser inutilizados 
fácilmente. : 








41. CRÁNEO GIGANTE 


Esta sala parece como si otrora sirvió como unos barracones 
enanos, tal y como evidencias las losas de granito parecidas a 
camas, las mesas de granito y las sillas de mármol tallado. Sin 
embargo, no hay signos de ocupación reciente. Hay una Caja 


Fuerte de hierro empotrada en el muro norte justo enfrente de 
vosotros. 


En la esquina más alejada de la sala hay un cráneo gigante 
con una sonrisa dentuda. En su interior hueco veis crepitar unas 
llamas verdes, ¡LLAMAS VERDES! 


Los Magos Rojos echaron a los enanos de estos barracones 
para hacer sitio al cráneo gigante, el cual se trajeron con ellos. 
Ninguna otra de las criaturas de los Salones del Hacha de 
Hierro (excepto los sirvientes no muertos de los Magos Rojos) 
sabe que el cráneo está aquí, ya que se les ha prohibido 
acercarse a esta habitación. 

Cráneo gigante: este cráneo humano agrandado 
mágicamente sirve como dispositivo de teleportación. Un 
conjuro de Detectar Magia lanzado sobre este cráneo de 5 
pies de diámetro revela auras de conjuración y alteración. 

Las llamas verdes dentro del interior del cráneo no generan 
calor. Cualquier objeto inanimado colocado dentro del cráneo 
(a través de los ojos, la nariz o la boca) es instantemente 
teleportado a una localización desconocida, solo en poder 
de Arvik Zaltos (que ahora está muerto) o de su imitador 
Rakshasa (que no la va a revelar). Si el Rakshasa obtiene la 
Llave de Fuego del área 14, colocará la Llave Elemental dentro 
del cráneo, “entregándola” por tanto a los Magos Rojos que la 
están esperando ansiosamente en el otro extremo. 

Si el cráneo es destruido o afectado con un conjuro de 
Disipar Magia, las llamas verdes se apagan y el cráneo pierde 
sus capacidades teleportadoras. Atacar al cráneo atrae a las 
criaturas del área 42 y lleva a la guardia del área 44 a alertar 
a los ocupantes del área 51. 

Cráneo humano agrandado: CA 8; PG 40; resistente a armas 
no mágicas; inmune al daño por veneno, al daño psíquico y a 
todas las condiciones. 

Caja fuerte de hierro: la Caja fuerte de hierro cerrada en el 
muro norte contiene un par de botas de piel de gamo, una 
capa de piel de lobo forrada para el invierno (valor de 100 
po), y tres sacos de monedas. 

Saco #1: hecho de piel de troll llena de verrugas y contiene 
180 pc. 

Saco #2: hecho de una sueva piel de color negro azulado 
(bestia desplazadora) y contiene 250 pp. 

Saco #3: está hecho con piel de orco gris y contiene siete 
gemas de 50 po cada una y una caja musical enjoyada con 
paneles de madera roja y detalles de pan de oro (valor de 
750 po). La caja musical es un objeto musical menor que 
canta una canción típica de borrachos. 

Cualquier criatura ebria que escuche la melodía durante 1 
minuto deja de estar borracho. 

Ver “Cajas fuertes de hierro y Monedas de hierro” para ver 
las reglas sobre como abrir las cajas fuertes. 





42. PIRA FUNERARIA DE LUUTHGAR 

Si los personajes han hecho mucho ruido en las zonas 
adyacentes, los ocupantes de esta sala no pueden ser 
sorprendidos. 


Una pila de cuerpos muertos humeante se levanta en mitad de 
esta sala. El montón de huesos y carne quemada incluye restos 
animales y humanoides. Al otro lado de la pira, empotrada en el 
muro, hay una Caja fuerte de hierro. 

Al norte de la pila de cadáveres hay una sala más grande 


apuntalada con vigas de granito, en el suelo podéis ver un círculo 
mágico a medio inscribir. 

De pie en el espacio entre las dos habitaciones hay un hombre 
delgado y pálido con la cabeza afeitada, ojos verdes y ropajes 
rojos. Sostiene una antorcha en una mano. 





Luuthgar Zev, el hermano gemelo de Ulan Zev (área 27), 
trabaja aquí. Le han ordenado terminar el círculo mágico 
en la esquina noreste, pero encuentra este trabajo aburrido. 
Cuando escuchó hablar sobre los incendios producidos en 
la Hondonada Risueña, se llevó unos cuantos tumularios de 
“excursión”, recogió un montón de cuerpos calcinados (elfos, 
gnomos y animales) y los trajo aquí, porque eso es lo que 
hacen los nigromantes. Cree que puede crear vida de los 
restos calcinados. 

Si los personajes no están escondidos y ya se han encontrado 
con el hermano de Luuthgar, añade: 


El mago os dedica una sonrisa torcida y dice: “nos encontramos 


otra vez. ¿Os gusta mi pira funeraria? 





Luuthgar no es la única amenaza en esta sala (ver “criaturas” 
más adelante). 

Criaturas: Luuthgar Zev es un Mago Rojo de Thay. Antes de 
venir a los Salones del hacha de Hierro, devoró todo tipo de 
libros y tratados sobre los Príncipes del Mal Elemental y creó 
un nuevo ritual. Tan pronto como pueda, usará su acción para 
lanzar una antorcha encendida hacia el montón de cuerpos 
calcinados, haciendo que este estalle en llamas. Estas llamas 
tomarán la forma de un elemental de fuego que obedecerá 
las órdenes de Luuthgar durante 1 hora antes de volver al 
Plano Elemental de Fuego. 

Dos fuegos fatuos invisibles acechan en la sala norte. Tan 
pronto como estalle el combate, rodearán por ambos lados 
de la habitación para atacar al grupo por detrás. Luuthgar 
llama a estas malvadas bolas de luz “Willy” y “Wispy.” 

Luuthgar tiene una conexión psíquica con su hermano 
gemelo (ver el recuadro “Los gemelos Zev”). 

Si Ulan ha sido asesinado, Luuthgar no asumirán ningún 
riesgo innecesario e intentará huir si es herido de forma 
seria. Si la huída es imposible y sus esbirros son destruidos, 
se rendirá y esperará a la primera opción de huída que tenga 
para escapar. 

Caja fuerte de hierro: la Caja fuerte localizada tras la pila de 
cadáveres está vacía de cualquier cosa de interés excepto una 
diminuta estatuilla de una rana hecha de mármol verdoso. 
Tiene la palabra “gog” grabada en común en su base. La 


estatuilla, la cual es lo suficientemente pequeña como para 
caber cómodamente en la palma de la mano de un mediano, 
es en verdad una figurita de maravilloso poder llamada Rana 
de Mármol. 

Una vez al día, cuando el poseedor de la Rana de Mármol 
dice en voz alta la palabra de mando (“Gog”), mientras frota 
la espalda llena de verrugas de la estatuilla, hace que esta 
cobre vida, salte de la mano del poseedor y se transforme 
en una rana gigante antes de llegar al suelo. La rana gigante 
sigue a su poseedor y obedece órdenes sencillas, como 
“¡Ataca!” o “¡Salta!”. La rana gigante se encoge y vuelve 
a su forma de estatuilla cuando se ve reducida a O puntos 
de golpe o cuando su poseedor le ordena que “Descanse”. 
Puede permanecer en forma de rana gigante o en forma de 
estatuilla de forma indefinida. 

Ver “Cajas fuertes de hierro y Monedas de hierro” para ver 
las reglas sobre como abrir las cajas fuertes. 

Círculo inacabado: el cincel de Luuthgar yace en el suelo 
dentro del círculo. Revisa la sección “Derrumbes en el 
dungeon y Círculos mágicos” para obtener más información 
sobre los círculos inacabados. 


43. PUERTA SECRETA ENTERRADA 
Enterrada tras rocas sueltas se halla una puerta secreta 
que lleva al nivel intermedio de los Salones del Hacha de 
Hierro. Un personaje que se dedique a retirar roca durante 
10 minutos puede retirar suficientes rocas como para poder 
entrar o salir vía esta puerta. 

A no ser que el ruido sea contenido mediante un conjuro de 
Silencio, la puerta no puede ser abierta o cerrada sin que la 
criatura en el área 44 lo escuche. 


44, TUMULARIOS POR AQUÍ 


Una criatura encorvada permanece de pie en un nicho excavado 
en el muro este de este parillo. La criatura empuña una oxidada 
espada larga, es claramente algún tipo de no muerto y viste una 


máscara de metal corroído que tapa la mayor parte de su rostro 
a excepción de sus ojos llenos de odio. 





El guardia enmascarado (ver “Criaturas” más adelante) 
atacará a cualquiera que no reconozca. 

Criatura: el tumulario ha recibido órdenes de proteger la 
entrada secreta (ver área 43). Si parece que alguien está 
intentando desenterrar la entrada desde el exterior, el 
tumulario irá al área 51 para alertar a su maestro, y volverá 
con seis tumularios adicionales y otros espectros. Esto toma 
1d6 asaltos. 





45. ARMERÍA ABANDONADA 


Unas estatuas de mármol exquisitamente talladas 
representando enanos ataviados con armaduras se levantan en 
posición de firmes a lo largo del muro sur de este pasadizo. Las 
estatuas son a tamaño natural y se levantan encima de unos 
plintos semicirculares de granito de 1 pie de altura. Enfrente de 
estos centinelas hay tres puertas de mármol. 


Las estatuas de mármol están fijas encima de sus pedestales. 
No pueden ser derribadas fácilmente, pero pueden ser 
hechas pedazos. 

Habitaciones: las tres salas al norte albergaban en el pasado 
armas y armaduras. Ahora, están en su mayor parte vacías y 
no están siendo usadas para ningún propósito en concreto. 
Ganchos de piedra y agujeros en las paredes llevan a pensar 
que en el pasado había escudos y armeros colgando de 
las paredes, ninguno de los cuales permanece ya. Unas 
estatuas de mármol similares a las del pasillo adornan las dos 
habitaciones más occidentales. 

Círculo inacabado: la habitación más occidental alberga 
un círculo mágico a medio inscribir. Revisa la sección 
“Derrumbes en el dungeon y Círculos mágicos” para obtener 
más información sobre los Círculos inacabados. 








46. BARRACONES ABANDONADOS 


Polvo y restos de escombros han sido apilados en montones 
cerca de la entrada de esta sala, la cual alberga dos filas de losas 


de granito. Apoyada en la esquina noreste hay una escoba. 





Antes de que los Magos Rojos llegaran esta sala era usada 
como barracones. Ahora, bajo las órdenes de los Magos 
Rojos, está vacía. 


47. CRIPTA ENANA FALSA 


El pasillo tuerce hacia el oeste y se abre a una polvorienta sala 
de 20 pies de lado llena de “cortinas” de telarañas. Descansando 
en mitad del suelo hay un sarcófago de granito vacío, su tapa 


apoyada contra él. La tapa de granito ha sido tallada con la 
imagen de un orco sonriente. 





Tanto el sarcófago como la tapa irradian fuertes auras de 
transmutación si se ven sometidos a un conjuro de Detectar 
Magia. 

Sarcófago: una inspección más detenida del sarcófago 
revela la existencia de unos pequeños agujeros de ventilación 
abiertos en los laterales del sarcófago. 

La tapa de granito requiere de una prueba de Fuerza 
(Atletismo) de CD 18 para ser movida. Si la tapa es devuelta 
encima del sarcófago vacío no sucede nada. Sin embargo, si 
hay una criatura dentro del sarcófago cuando este es cerrado 
con la tapa, las tallas en ella cambian inmediatamente y 
adoptan los rasgos para representar una efigie sonriente de 
la criatura que permanece dentro del sarcófago, y mantendrá 
esa forma hasta que otra criatura sea encerrada dentro del 
sarcófago. 

Nada le sucede a una criatura dentro del sarcófago salvo si 
la tapa es colocada y el sarcófago cerrado. Momento en el 
cual la criatura dentro de este cae en un estado comatoso. La 
criatura puede respirar normalmente gracias a los agujeros 
de ventilación dentro del sarcófago, pero si esos agujeros son 
obstruidos, la criatura en el interior se ahogará y morirá tras 
2d6 + 3 minutos. 

Puerta secreta: una puerta secreta en la esquina suroeste 
de la habitación requiere de una prueba de Inteligencia 
(Investigación) de CD 20 para ser localizada. Una vez 
detectada, puede ser abierta si se supera una prueba de 
Fuerza (Atletismo) de CD 13, revelando la sala 48 tras ella. 


48. CRIPTA ENANA VERDADERA 


Una tumba incluso más llena de polvo se revela tras la puerta 
secreta. En la esquina más alejada de la sala hay un sarcófago de 


granito sin ningún tipo de decoración completamente cubierto 
de telarañas. 


El sarcófago parece estar vacío, pero tiene un falso suelo 
que puede ser detectado con una prueba de Inteligencia 
_ (Investigación) de CD 13. 





Tesoro: descansando en un compartimiento bajo el falso 
suelo del sarcófago hay una gran hacha +1 llena de polvo 
con caras enanas sonrientes talladas en el mango. Cuando el 
hacha golpee a una criatura u objeto, un conjuro programado 
hará que una de las caras diga un comentario de apoyo al 
que empuña el arma, como ¡Bien Hecho! ¡Lo estás haciendo 
bien!” 

Estos comentarios, dichos en enano, pueden sugerir que el 
arma es inteligente, pero en realidad no lo es. 


49. VIVIENDAS ABANDONADAS 


Un pequeño pasillo lleva a una sala de 20 pies de lado cuyas 
paredes están llenas de grietas y unos cuantos regueros de polvo se 
pueden ver caer de más grietas en el techo. El suelo está cubierto de 
excrementos de rata y podéis ver un puñado de ellas moviéndose 


por la habitación. Apartada de la habitación, a vuestra derecha, 
hay un nicho con una mesa de basalto empotrada en él. Encima 
de la mesa, dentro del muro podéis ver una Caja fuerte de hierro 
vacía, su puerta completamente abierta. 





La mesa de basalto sobre la que se encuentra la Caja fuerte 
de hierro está cubierta de rallas y marcas, sugiriendo que 
un puñado de objetos se colocó en el pasado sobre ella. Sin 
embargo, en estos momentos no hay nada de interés en la 
habitación. 

Criaturas: la sala alberga cuatro ratas de las cuevas. Son 
bastante dóciles y no se asustarán de los personajes, sobre 
todo si se les ofrece comida. 

Caja fuerte de hierro: la Caja fuerte de hierro que se abre 
dentro del nicho está vacía. Ver “Cajas fuertes de hierro y 
Monedas de hierro” para ver las reglas sobre como abrir las 
cajas fuertes. 


50. LABORATORIO 
Arvik Zaltos y sus aprendices ha instalado un laboratorio 
mágico en esta sala. 


Esta polvorienta sala lateral contiene un cierto número de mesas 
de piedra cubiertas con frascos, viales, jarras llenas de carne y 
órganos en estado de putrefacción, cráneos, montones de huesos, 


agujas y rollos de hilo negro. Una nube de valor se levanta de un 
pequeño caldero de hierro que contiene un burbujeante guiso de 
color amarillo. 





Los objetos en esta sala tienen valor sentimental para los 
aprendices de Arvik, pero no tienen ningún valor monetario. 
Sin embargo, una búsqueda concienzuda por la habitación 
revela dos objetos de interés, descritos más adelante en la 
sección “Tesoro”. 

Tesoro: el pequeño caldero de hierro tiene asas, pesa 30 
libras y es un objeto mágico menor llamado Caldero de Cocer. 
Puede contener en su interior hasta un galón de líquido. 
Cualquier líquido colocado dentro del caldero comienza 
a hervir pasado 1 minuto, aunque las asas y el exterior del 
caldero permanecen fríos al tacto. El caldero tiene un valor 


de 100 po. El guiso dentro del caldero es sopa normal. Tiene 
un sabor rico y dulce y sabe bastante bien. 

Hay un cráneo de enano descansando al lado del caldero de 
hierro que tiene un diminuto símbolo nigromántico grabado 
en su frente. Cuando una criatura toque el cráneo, varios de 
los huesos en uno de los montones se comenzarán a mover, 
uniéndose y formando un esqueleto completo de enano a 
falta de la cabeza, el cual empezará a moverse tanteando 
por el suelo buscando su cabeza perdida. Si un personaje 
coloca el cráneo de enano encima de su cuerpo esquelético, 
los huesos se convertirán en un esqueleto animado normal 
bajo las órdenes del personaje. Si el esqueleto es destruido 
(es decir, se ve reducido a O puntos de golpe) se convertirá 
en polvo y no podrá volver a ser reanimado. El esqueleto 
entiende común y enano, pero no puede hablar. 


51. SANTUARIO DEL MAGO ROJO 


Este gran salón está adornado con polvorientos tapices, estatuas 
de mármol de enanos ataviados con armaduras y alfombras 
raidas. Dos círculos arcanos grabados en el suelo emiten una 
desagradable luz de color purpura, mientras que unas antorchas 
colocadas en soportes de hierro añaden una calidez y claridad 


bastante necesaria. 

Hacia el final de sala, más allá de los círculos, hay una magnífica 
mesa de mármol blanco cuyas patas han sido talladas en forma 
de dragones. Unas sillas de granito esculpidas rodean la mesa en 
tres de sus lados. 


Si los personajes ya se han encontrado a Nadir (bajo el 
disfraz de Arvik Zaltos) en cualquier otro lugar del complejo, 
el Rakshasa no se encontrará aquí. De la misma forma, si 
Nadir ya ha obtenido la Llave de Fuego y se la ha entregado a 
los Magos Rojos via el cráneo gigante del área 41 ya se habrá 
ido para el momento en el que los personajes lleguen a esta 
habitación. 

Si el Rakshasa disfrazado se halla presente, continúa con la 
siguiente descripción: 


Sentado en la silla más alejada hay un hombre calvo vestido 
con una túnica roja, sus brazos y cabeza afeitada cubiertos 
con tatuajes de aspecto serpentino. La última vez que lo visteis 
colgaba de un cadalso en la plaza de la villa de Vado de la Daga. 





Si Nadir envió a sus guardaespaldas no muertos a reforzar 
la guardia en el área 44 o si fueron destruidos en otro lugar, 
estos no están presentes. En cualquier otro caso, están 
situados de la forma en que se describe a continuación: 


El Mago Rojo no está solo. Dentro del círculo mágico más cercano 
al mago hay seis delgados soldados no muertos con espadas 
oxidadas y máscaras de metal corroídas que de sus rostros solo 


dejan ver unos ojos cargados de odio. Flotando encima del círculo 
más cercano a vosotros, os contemplan seis apariciones negras 
con largas garras. 











Como reaccione Nadir ante los personajes dependerá de qué 

es lo que haya sucedido hasta el momento en la aventura. 
Antes de nada, Nadir sabe que el verdadero Arvik Zaltos 
no se ha encontrado antes con los personajes, por lo que, 
mientras porte el disfraz de Arvik Zaltos, Nadir pretenderá 
que los aventureros le son desconocidos. 

Criaturas: “Arvik Zaltos” es en realidad Nadir el Rakshasa 
disfrazado. Tiene seis tumularios y seis espectros bajo su 
mando. 

La única cosa que Arvik Zaltos/Nadir desea es la Llave de 
Fuego (ver área 14). Para obtener la llave, necesita primero 
hacerse con el Martillo de Derwin (ver área 26). Una vez la 
obtenga, su plan es entregarla a los Magos Rojos vía el cráneo 
gigante en el área 41, y después abandonar los Salones del 
Hacha de Hierro y a aquellos que en ellos se encuentran 
(incluyendo a los aprendices de Arvik y a sus guardaespaldas 
no muertos). 

La única cosa que los tumularios e espectros quieren es 
servir a su creador, Arik Zaltos, o más bien, a la criatura 
que piensan que es Arvik Zaltos. Si los personajes revelan 
de alguna forma las triquiñuelas del Rakshasa, puede volver 


a los muertos vivientes en su contra; asumiendo que los | 














personajes sospechen que Arvik no es lo que parece. (Dada 
la afinidad que los Magos Rojos sienten hacia la nigromancia, 
es fácil pensar que el verdadero Arvik Zaltos engañó de 
alguna forma a la muerte en Vado de la Daga y que está, en 
verdad, aún vivo) 

Nadir considera a los personajes instrumentos en su plan de 
venganza contra Sir Isteval (el cual verá la luz en la siguiente 
aventura). No quiere acabar con los personajes; aún no. Si no 
puede arrebatarles la llave sin matarlos, está preparado para 
dejar que se lleven la llave. Si se ve forzado a huir en vez de 
luchar, eso es lo que hará. Dicho esto, a Nadir no le gusta 
nada fallar y tomará todos las precauciones necesarias para 
lograr sus planes y más. 

Si el Rakshasa muere, su verdadera forma se verá revelada. 
La imagen del Mago Rojo lleno de tatuajes se funde como la 
cera de una vela, viéndose reemplazada por un humanoide 
con cabeza de tigre y garras invertidas. El cuerpo del Rakshasa 
se descompone rápidamente hasta que solo queda un charco 
de icor maloliente. 

Mesa de mármol: la mesa de mármol blanco tiene una 
superficie grabada, en la cual se ha tallado un elaborado 
mapa que muestra el terreno, los asentamientos e hitos del 
terreno situados alrededor del monte Illefarn sobre el año 
1315 CV (año de la Sangre Derramada). 

Círculos nigrománticos: los círculos de 20 pies de diámetro 
del suelo no poseen las mismas propiedades que el resto de 
círculos que pueden encontrarse en los Salones del Hacha de 
Hierro. Estos círculos tienen dos propiedades: 

+ Las criaturas muertas vivientes dentro o por encima de un 
círculo no pueden ser ahuyentadas o dominadas. Además, 
las criaturas fuera de un círculo pero todavía dentro de la 
habitación se considera que tienen el doble de sus actuales 
puntos de vida a efectos de cálculo en el caso de que se les 
intente ahuyentar o dominar. 

+ Los círculos drenan energía vital de cualquier criatura viva 
que entre dentro de ellos. Cualquier criatura viva que termine 
su turno en un círculo o encima de él sufrirá 5 (1410) puntos 
de daño necrótico. 


Un conjuro de Disipar Magia lanzado sobre un círculo 
nigromántico lo destruye haciendo que sus runas inscritas 
pierdan su poder. Un personaje con competencia en Religión 
puede destruir uno de estos círculos blasfemos pronunciando 
una plegaria medio olvidada si supera una prueba de 
Inteligencia (Religión) de CD 15. Tanto si tiene éxito como 
si falla, el intento requiere del personaje que dedique una 
acción. 

Puerta secreta: abierta en el lado norte hay una puerta 
secreta mágicamente cerrada que requiere de una prueba de 
Inteligencia (Investigación) de CD 15 para ser localizada y 
una prueba de Fuerza (Atletismo) de CD 25 (o el lanzamiento 
de un conjuro de Apertura) para ser abierta. La puerta secreta 
lleva al área 53. 


52. ELEVADOR A NINGUNA PARTE 

Una escalera medio en ruinas lleva 10 pies más abajo hasta 
llegar a un rellano con una puerta de mármol que se abre en 
el lado occidental. La puerta se abre hacia el lado del rellano. 
Si los personajes la abren, lee lo siguiente: 


Abrir la puerta revela una sala llena de polvo de 10 pies de lado 
sin ninguna otra salida y el techo tan lejos que prácticamente 


no se puede ver. Claramente esta sala descansa al fondo de 
algún tipo de chimenea. Un baúl de madera descansa en el suelo 
apoyado contra el muro del fondo. 





Un personaje que inspeccione el suelo y las paredes y que 
supere una prueba de Inteligencia (Investigación) de CD 15 
verá que hay una hendidura entre el suelo y las paredes y 
que en las paredes hay lo que parecen ser un par de raíles de 
piedra con hendiduras en forma de cuña situados en ellos, lo 
que sugiere que el suelo es una losa de piedra separada y que 
los personajes se hallan en algún tipo de ascensor. 

El baúl de madera contiene una palanca de hierro de aspecto 
bastante resistente y tanto la palanca como el cofre están fijos 
al suelo. Si alguien tira de la palanca, unos ruidos bastante 
grandes de engranajes escondidos bajo el suelo comenzarán 
a escucharse tras lo cual el suelo comenzará a elevarse a una 
velocidad de 20 pies por asalto. 

La chimenea estaba antes conectada a otro nivel, pero tras 
10 pies, pasa a encontrarse bloqueada por 50 pies de roca. 
El suelo no deja de moverse hasta chocar con la roca que 
obstruye la chimenea, produciendo 55 (10d10) puntos 
de daño contundente a todas las criaturas en el ascensor. 
Afortunadamente, cambiar la palanca de posición hace que 
el suelo vuelva a bajar. 


53. TOMO BLASFEMO 


Una mesa de mármol se levanta apoyada contra el muro norte 
de esta sala de 20 pies cuadrados, y descansando encima de la 


mesa, abierto, hay un tomo escrito con sangre sobre páginas de 
suave piel. 





El libro que descansa sobre la mesa es un objeto único en 
préstamo a Arvik Zaltos por Szass Tam. Arvik escondió aquí 
el tomo para impedir que cayera en manos de sus aprendices, 
los cuales hubieron sido destruidos por él con casi completa 
seguridad. 

Tesoro: el libro se titula “Tomo de Magia Blasfema”. 
Tiene cubiertas de hueso prensado. Escrito con sangre 
de inocentes, contiene todo tipo de horribles blasfemias 
descritas como verdades irrefutables, así como bizarros 
rituales nigrománticos que solo las mentes más enfermas 
podrías querer realizar. Ante los horrorosos diagramas están 
tres conjuros únicos: 

Toque Drenador: este conjuro tiene la misma funcionalidad 
que el conjuro de Toque Sacudidor, excepto que produce 
daño necrótico en vez de daño de relámpago. 

Orbe de Llamas Negras: este conjuro es funcionalmente 






idéntico al conjuro de Bola de Fuego excepto produce daño 
necrótico en vez de daño de fuego. 

Tentáculos Marchitadores: este conjuro es funcionalmente 
idéntico al conjuro de Proyectil Mágico excepto produce 
daño necrótico en vez de daño de fuego. 

El libro viene con una prueba. Cualquier criatura que 
lea voluntariamente el texto debe superar una tirada de 
salvación de Sabiduría de CD 16. Salvación fallida: el alma 
de la criatura es destruida para siempre, dejando el cuerpo 
convertido en una cáscara vacía que se derrumba como una 
marioneta. Solo un Deseo o la intervención divina pueden 
restaurar el alma destruida. Salvación con éxito: la criatura 
puede leer el libro sin sufrir daño. 


PARTE 4: LALLUVIADELDRAGÓN 


Una vez los personajes han derrotado a los Magos Rojos bajo 
Monte lllefarn son libres de volver a Vado de la Daga. 

Los enanos y orcos del Salón del Hacha de Hierro no tienen 
interés en abandonar su hogar. Si los personajes secuestran 
al rey Korin Hacha de Hierro y lo llevan con ellos a Vado de la 
Daga pueden ingresarlo en el asilo para problemas mentales 
de Lord Floshin, con la esperanza que la cordura del rey 
pueda ser restablecida. 

Mientras tanto, el clan Hacha de Hierro despojado de su rey 
caerá en la ira. Los enanos estarán todavía más molestos si 
los personajes saquearon sus Cajas fuertes, calificándolos de 
ladrones y criminales. A cualquier personaje que haya sido 
descubierto merodeando en Monte lllefarn se le pedirá que 
se marche. 


EL ASESINO ESMERALDA 

Cuando sea el momento de que los aventureros dejen 
Monte Illefarn y vuelvan a Vado de la Daga, juega el siguiente 
encuentro después de que salgan de la montaña y comiencen 
su camino a través de la cantera. 


Una fuerte brisa sopla en la cantera y hace que la fuerte lluvia 
golpee contra los bloques de granito. Ocasionalmente, los 
relámpagos iluminan el cielo. 


Algo pesado golpea el suelo detrás vuestro. Os volvéis para ver 
un enorme dragón hecho de torrencial lluvia. 


Haz que los personajes realicen una prueba de Sabiduría 
(Percepción) de CD 15; aquellos que lo fallen se verán 
sorprendidos por el “Dragón de Lluvia” que en realidad es un 
dragón verde invisible llamado Chuth. La lluvia que cae sobre 
la silueta de Chuth hace que el dragón se haga visible de tal 
forma que solo aquellos que estén atentos puedan verlo. 

Los personajes pueden haberse encontrado antes con el 
dragón como un monstruo errante en la espesura. 

Criatura: el dragón verde no hablará a las criaturas a las que 
caza, creyendo que esto aumenta el miedo que estas sienten 
hacia él. Si el príncipe Alagarthas está con el grupo, el dragón 
centrará sobre él todos sus ataques cuerpo a cuerpo. De otra 
forma, el dragón atacará a cualquier elfo, permaneciendo 
en la zona solo el tiempo suficiente como para acabar con 
su presa, coger el cadáver y salir volando. Si no hay elfos 
en el grupo, el dragón lanzará una vez su aliento y luego se 
marchará (habiendo comprobado que no hay nada que valga 
la pena comerse). 

El conjuro de Invisibilidad de Chuth terminará tan pronto 
como el dragón ataque. Alagarthas ha oído hablar de un 
dragón verde que caza elfos de sangre real por deporte. 
Avisará a los personajes, “¡creo que esta horrible bestia ha 
venido a por mí”!” 

Chuth nació en el bosque de Ardeep en el 942 CV, Año 
del Buitre, y ha dedicado la mayor parte de su vida adulta 
desarrollando una particular afición en devorar elfos. Ha 
devorado a una gran cantidad de ellos, moviéndose de 
bosque en bosque para no ser detectado y muerto. Durante 
su juventud, Chuth creía que podría robar a los elfos su 
inmortalidad si los devoraba. La madurez le ha curado de 
esas ridículas ideas; ahora, se ve atraído simplemente por 
el deporte de cazar elfos importantes, particularmente 
aquellos de sangre noble o real. Se dedica a pasar el tiempo 
investigando cosas sobre reyes, príncipes y señores elfos 
y elaborando planes para atraer a sus presas hasta lugares 
aislados en la espesura, donde puede emboscarlos y 
devorarlos. Los elfos silvanos lo conocen como “El Asesino 
Esmeralda”. 

Chuth tiene espías en el Bosque Brumoso y ha venido a la 
Hondonada Risueña de forma específica para cazar y matar 
al príncipe Alagarthas. Estaba cerca del rastro del príncipe 
cuando los incendios forestales se desataron y lo abrasaron 
todo. Sin embargo, Chuth se ha tomado un tentempié: se ha 
encontrado con los nueve elfos que Alagarthas dejó atrás, 
ha devorado a ocho de ellos y ha convencido al restante, 
una elfa, para que revelara hacia donde se había dirigido el 
príncipe. Cuando la elfa se rindió, revelando la información, 
el dragón la dejó marchar. 

Si Alagarthas no acompañó al grupo hacia Monte Illefarn 
por alguna razón, asume que el dragón se encontró con el 
príncipe y lo devoró. Antes de su muerte, Alagarthas intentó 
salvarse negociando con el dragón y contándole una histori 




















acerca de un grupo de “aventureros cargados de tesoros 
que habían entrado bajo Monte lllefarn”. Después de darse 
un festín con el príncipe elfo, Chuth decidió comprobar la 
historia de Alagarthas. 

Usa las estadísticas del dragón verde, pero dale a Chuth el 
siguiente rasgos: 

Conjuros: el dragón es un lanzador de conjuros de 3er nivel 
que usa Inteligencia como su característica mágica (salvación 
de conjuro de CD 13). Tiene preparados los siguientes 
conjuros: 


Trucos: Mano de Mago, Leer Magia 
1° nivel (4/día): Detectar Magia, Caída de Pluma, Escudo 
2° nivel (2/dia): Invisibilidad 


Tácticas del dragón: Chuth conoce un puñado de conjuros. 
El dragón siempre lanzará Invisibilidad sobre si mismo antes 
de acercarse para atacar. En este caso en particular, el dragón 
aterrizará tan cerca de Alagarthas y los personajes como 
pueda, esperando atraparlos a todos con su arma de aliento 
durante el asalto de sorpresa. 

El “Asesino Esmeralda” no se ha ganado su apodo siendo 
imprudente. Chuth huirá si ve sus puntos de golpe reducidos 


Clima inclemente: debido al viento y a la fuerte lluvia, todas 
las criaturas sufren desventaja cuando realicen tiradas de 
ataque a distancia con armas contra objetivos situados a más 
de 30 pies de distancia. El dragón usará la tormenta en su 
ventaja cuando luche contra sus enemigos, elevándose en el 
aire si se ve atacado por muchos enemigos a la vez. 


DESARROLLO 

Si Alagarthas sobrevive al ataque del dragón, se sentirá 
agradecido hacia aquellos miembros del grupo que se pongan 
en peligro para salvar su vida. Prometerá hablar bien de ellos 
cuando retorne al Bosque Brumoso y compartirá con sus 
congéneres la asombrosa historia de su lucha con el dragón. 
(Por supuesto, durante su relato el príncipe será libre adornar 
su historia y de colocarse a su mismo como el principal 
protagonista de esta). Si Chuth escapa, el príncipe elfo hará 
de acabar con el aterrador “Asesino Esmeralda” la misión 
de su vida; preferiblemente teniendo al lado a un grupo de 
aventureros capaces y bien pagados que le puedan echar una 
mano en caso de que las cosas vayan terriblemente mal. 


PARTE 5: EPÍLOGO 


Puedes acelerar el viaje de vuelta a Vado de la Daga 
asumiendo que no se producen encuentros aleatorios 
durante el camino. Sin embargo, si los personajes todavía 
no han conseguido suficientes puntos de experiencia como 
para alcanzar el 8° nivel, considera insertar unos cuantos 
encuentros durante la ruta. 

Cuando el grupo llegue finalmente a vado de la Daga lee: 


Según la tormenta de verano sigue desplazándose hacia el este, 
unos brillantes rayos de sol atraviesan las oscuras nubes y el sol 
comienza a brillas sobre Vado de la Daga, iluminando sus muros 
y tejados. 

Según pasáis a través de las puertas de la villa, la gente comienza 
a amontonarse a vuestro alrededor, deseosos de escuchar 
vuestras últimas hazañas y ver qué tesoros habéis descubierto en 


los túneles del enclave enano bajo el Monte Illefarn. 

La Capitana Molinero se apoya sobre el carromato de un 
mercader, os sonríe mientras asiente de forma aprobadora y 
se dirige hacia la Taberna de la Dama Fortuna, esperando que 
podáis seguirla e invitarla a una cerveza una vez la muchedumbre 
haya satisfecho sus ansias de emociones. 


Si los personajes tienen una o varias Llaves Elementales en 

su poder, deben decidir qué es lo que quieren hacer con ellas. 
Sir Isteval tiene multitud de contactos a lo largo y ancho de 
la Costa de la Espada y puede hacerse cargo de las Llaves 
Elementales, asegurando a los personajes que los Magos 
Rojos NUNCA se harán con ellas. 


CERVEZA GRATIS PARA TODOS! 

Si los personajes pasan más de una semana alejados de 
Vado de la Daga no solo se perderán los funerales del rey 
Derval Zampahierro, sino también la gran fiesta de la cerveza 
celebrada en su honor. Si los personajes llegan a tiempo para 
la celebración, lee lo siguiente: 


Los enanos del Clan Zampahierro convergen todos en Vado de 
la Daga para celebrar la vida de su Rey caído. Los guardas de 
las puertas principales de la villa están muy ocupados según 
una serie de carromatos llenos de cerveza enana fuertemente 
defendidos comienzan a llegar desde Aguasprofundas, Secomber 
y otros lugares. La celebración también atraer a grupos de alegres 
medianos y unos cuantos mandatarios elfos con viejos lazos de 
amistad con el Clan Zampahierro. 

Mientras el sol de verano golpea con fuerza vuestras cabezas, el 
Duque Maldwyn ordena comenzar las festividades proclamando 
el día de Derval como un momento en el que reflexionar sobre 
las grandes hazañas del pasado y la importancia de la familia 
y la amistad. Siguiendo la costumbre enana, aplasta la tapa 
del primer barril con un poderoso golpe, y comienza a sumergir 
jarras en la cerveza. Las primeras jarras van hacia vosotros; 
los nuevos héroes de Vado de la Daga. Tras quitar los restos de 
madera de la cerveza, os tomáis un buen primer trago en mitad 
de las aclamaciones de la multitud. Los siguientes dos días pasan 
en medio de un estupor alcohólico. 








La celebración en honor del Rey Derval Zampahierro 
transcurre sin grandes problemas. 


MAGOS Rojos, MAGOS MUERTOS 
Si los personajes regresan con Magos Rojos prisioneros, 
el Duque hace que los arresten y sean colgados como 
parte de la celebración. Algunas gentes cercanas al Duque, 
incluyendo a Lady Morwen y a Sir Isteval, consideran los 
ajusticiamientos como algo de mal gusto, mientras que Lord 
Floshin los considerará como un castigo adecuado por el robo 
en su hacienda. La decisión del Duque no podrá ser alterada; 
considera como algo muy peligroso el mantener con vida a 
los Magos Rojos; y probablemente tenga razón en esto. 

Los magos muertos, sus bocas cosidas; serán mantenidos 
como lección en la plaza principal de Vado de la Daga, bajo 
el sol y el calor del verano, atrayendo a moscas y cuervos 
y otros carroñeros. Al final, Lady Morwen hará lo decente 
y ordenará a la Capitana Sherlen Molinero que baje los 
cadáveres y que los incinere. Si los personajes tenían a Darwa 
Dalion bajo su custodia pero la dejaron escapar, el Duque 
Maldwyn se pondrá furioso, pero, para ser justos, no acusará 
a los aventureros de incompetencia. Simplemente les dará la 
espalda y rezará a los dioses no volver a ver a Darwa nunca 
más. 


Lo QUE DEPARA EL FUTURO 

Para el momento en el que la celebración se haya acabado, 
los Magos Rojos ya sabrán que Arvik Zaltos ha muerto y que 
sus planes para el valle del Delymbyir se han ido al garete. 
Caerán unas cuantas cabezas. Espías disfrazados como gente 
corriente se infiltrarán en la villa e intentarán descubrir todo 
lo que puedan de los personajes antes de volver con sus 
superiores para informar. Es solo cuestión de tiempo que los 
Magos Rojos contraataquen, y Sir Isteval es consciente de 
ello. 

Si los personajes descubrieron que “Arvik Zaltos” era una 
Rakshasa, Sir Isteval quedará consternado y les constará la 
siguiente historia sobre su pasado: 


“Me encontré con una criatura así en Cormyr. Mis compañeros 
aventureros y yo estábamos investigando las muertes de 
tres nobles en Suzail. Seguimos el rastro del asesino hasta el 
castillo del Rey, donde asumió la forma de un Mago de Guerra. 


Afortunadamente, nos enfrentamos y acabamos con la criatura 
antes de que pudiera infiltrarse en la familia real. 
13 . . 2 
Hay demonios por todas partes, amigos míos. Males como ese 
son la razón por la cual estamos aquí.” 


Sir Isteval no tiene motivos como para sospechar que el 
Rakshasa que suplantaba a Arvik Zaltos es la misma criatura 
que él y sus compañeros aventureros mataron en Cormyr 
hace tantos años, un hecho que podría costarle su alma al 
paladín. 









AVENTURA 4: 


EL CASTILLO LANZA DE DRAGON 
Por Christopher Perkins y Robert I. Schwalb 


El Castillo Lanza de Dragón es una de las ruinas más famosas 
a lo largo y ancho de la Costa de la Espada. Construido por un 
aventurero llamado Daeros Lanza de Dragón, el que otrora 
fuera un poderoso castillo se ha convertido, a lo largo de los 
siglos, en el hogar de una sucesión de bestias y monstruos, 
desde ejércitos orcos hasta dragones y diablos, solo para 
ser repetidamente limpiado por intrépidas bandas de 
aventureros y otras fuerzas alineadas con el bien. 

Los aventureros son atraídos al castillo en ruinas por un 
vengativo oponente que sabe que el mal adopta muchas 
formas, y que el bien no siempre prevalece. 

“El Castillo Lanza de Dragón asume que los personajes tienen 
al menos 9° nivel. Hay un espacio de seis meses entre esta 
aventura y la última de las anteriores, por lo que es razonable 
el asumir que personajes de niveles aún insuficientes pueden 
alcanzar el nivel deseado, ya sea recibiendo entrenamiento o 
viviendo aventuras mientras tanto. 


PREPARANDO EL ESCENARIO 


Los personajes pueden cambiar el mundo y las acciones que 
a veces realicen pueden volver para castigarlos. 

Hace casi unos veinte años, un rajshasa llamado Nadir lanzó 
una campaña de terror en la dístate Suzail infiltrándose en 
la corte Real de Cormyr y asesinado a un puñado de nobles 
Cormytas. 

Una banda de aventureros liderada por un paladín de 
Amaunator llamado Isteval persiguió a la criatura y encontró 
su guarida subterránea. Isteval y sus compañeros lucharon 
y acabaron con los esbirros del rajshasa pero Nadir escapó. 
Cuando Isteval volvió a la superficie, se encontró con su 
corcel muerto y que su fiel escudero; un prometedor joven 
llamado Eldrin Haunn; habían desaparecido. 

Días más tarde un mensajero entregó el ensangrentado 
símbolo sagrado de Eldrin al templo. Isteval mantuvo siempre 
ese símbolo pero nunca volvió a ver a su escudero. 

Con la ayuda de adivinación mágica, Isteval y sus compañeros 
acorralaron al rajshasa en el palacio real, matándolo antes de 
que pudiera crear un terrible caos bajo la forma de un Mago 
de Guerra Cormyta llamado Norvin Tarrlock, cuyo cuerpo 
salvajemente despedazado apareció una semana después 
en la inundada bodega de una carabela Sembiana que había 
resultado hundida en el fondo del puerto de Suzail. 

El espíritu del rajshasa fue exiliado a los Nueve Infiernos 
y allí permaneció, inerme y atormentado, durante más de 
una década. Finalmente, como suele pasar con todos los 
rajshasa, el espíritu de Nadir fue liberado y su forma física 
reencarnada. Desde entonces, el rajshasa ha recuperado sus 
malvados planes, pero le ha llevado años el desarrollar un 
plan para vengarse de Sir Isteval, cuya piedad y dedicación en 
su lucha contra el mal lo han convertido en alguien a quien 
Nadir considera digno destruir. 

Nadir ha estado siguiendo el viaje hacia el oeste de Isteval 


desde Cormyr hasta la Costa de la Espada. El rajshasa dio 
finalmente con el paladín, el cual se ha “retirado”, en Vado de 
la Daga, y desde entonces ha descubierto que Isteval manda 
sobre una vasta red de aventureros desperdigados por todo 
el Oeste de Faerún. 

Simplemente matar a Isteval no es suficiente, porque 
seguramente alguien tendría los medios para levantar 
al paladín de entre los muertos. No. El plan de Nadir es 
arrancarle a Isteval el espíritu del cuerpo y lanzarlo a los 
Nueve Infiernos; para que así Isteval pueda experimentar el 
mismo sufrimiento que Nadir vivió. Es más, el rajshasa quiere 
asegurarse que el alma del paladín nunca pueda escapar. 
Ninguna victoria sería completa sin un registro de ella, y 
Nadir sabe que la historia no es contada por los que salen 
victoriosos sino por los testigos. Por tanto, Nadir quiere 
que amigos cercanos del Paladín; gentes que tengan peso 
e influencia; sean testigos de la caída del paladín y que 
esparzan las nuevas de su ruina por todo Faerún. Es decir, los 
personajes jugadores. 


EL PLAN DE NADIR 

Nadir ha puesto en pausa sus planes para intentar lograr 
que los sueños de los Magos Rojos se cumplan, pero ahora ha 
llegado el momento que estaba esperando. 

El Plan de Nadir ha comenzado a rodar, y todo él gira 
alrededor del Castillo Lanza de Dragón. 

Hace un siglo, un ejército de Aguas Profundas, reforzado por 
las milicias de otros asentamientos purgó el Castillo Lanza 
de Dragón de diablos y otras terribles criaturas de los Nueve 
Infiernos que habían entrado en los Reinos a través de un 
portal Mágico en los subterráneos del castillo. 

Unos clérigos de Tempus (El Dios de las Batallas, también 
llamado a veces el Heraldo de la Guerra”) rigieron un 
santuario dentro de los muros del castillo para mantener 
cerrado el portal, pero el santuario ha permanecido 
abandonado, sus sacerdotes y guardias erradicados. Nadir ha 
descubierto como abrir el portal a los Nueve Infiernos, pero 
no tiene intención ninguna de mantenerlo abierto durante 
mucho tiempo. 

Antes del comienzo de esta aventura, el Rajshasa se acercó 
a Darrondar Gweth, un atormentado sirviente de Tempus 
que vive en Vado de la Daga, bajo la forma de un adorador 
de Tempus, y viejo amigo de Darrondar, llamado Alwern 
Mulverax. “Alwern” convenció a Darrondar para que le 
acompañara al Castillo Lanza de Dragón, diciendo que era 
una misión divina para renovar los antiguos rituales que 
mantienen sellado el portal a los Nueve Infiernos. 

El disfraz del Rajshasa había sido escogido de forma muy 
cuidadosa. El verdadero Alwern había salvado la vida de 
Darrondar hace años cuando ambos sirvieron en la milicia de 
Aguas Profundas, por lo que Darrondar se sintió obligado a 
honrar la petición de su amigo. 

Los dos viajaron al Castillo Lanza de Dragón, donde Darrondar 
fue rápidamente aprisionado y mantenido en cautividad por 
un grupo de vampiros aliados de Nadir. Cuando el momento 
sea oportuno, el Rajshasa planea derramar la sangre de 
Darrondar sobre el altar de Tempus, debilitando los sellos 


del portal durante el tiempo suficiente como para abrirlo 
durante un corto espacio de tiempo. 


EL OBJETIVO DEL GRUPO 

El objetivo final del grupo es salvar a Sir Isteval de la furia 
de Nadir. El paladín se halla ofendido porque el diablo haya 
utilizada la forma de Eldrin Haunn, su escudero muerto, para 
atraerlo a una confrontación en el Castillo Lanza de Dragón. 
Isteval tampoco puede ignorar que el Rajasa pueda estar 
intentando abrir las puertas a los infiernos. 

Los personajes acompañan a Isteval en lo que puede ser 
su última aventura. En el Castillo Lanza de Dragón, se verán 
enfrentados a una terrible decisión: permitri que los diablos 
puedan atravesar el portal una vez más y volver a conseguir 
un bastión en la Costa de la Espada o dejar que Sir Isteval se 
sacrifique a si mismo para cerrar el portal. 

Los personajes inteligentes deben encontrar una tercera 
solución; una que salve a Sir Isteval y que cierre el portal. 
Si lo consiguen, habrán vencido al Rajasa, arrebátándole su 
venganza, y condenando a su espíritu a los Nueve Infiernos 
por toda la eternidad. 

Con Darrondar en su lugar, Nadir buscará a los personajes 
jugadores. Se les aproximara bajo la forma de Eldrin Haunn, 
el escudero muerto hace mucho tiempo de Sir Isteval, y le 
dirá a los personajes que Isteval necesita verlos para discutir 
serios asuntos relacionados con el Castillo Lanza de Dragón 

Isteval teme que el Rajshasa este usando esta forma atraerlo 
para un ajuste de cuentas final en el Castillo Lanza de 
Dragón. Sabiendo que Darrondar Gweth ha desaparecido 
y temiendo que el Rajshasa haya encontrado alguna forma 
para reabrir el portal hacia los Nueve Infiernos, Isteval le pide 
a los personajes que le acompañen mientras se enfrenta a su 
némesis inmortal. 





NADIR EL RAJSHASA: 
DE ENTRE LOS MUERTOS 


Si Nadir murió durante la tercera aventura, estará vivo en 


esta. 

Aunque los personajes han disfrutado de seis meses de 
respiro de los rigores y peligros de recorrer Dungeons 
(presumiblemente), el espíritu del rajshasa ha estado 


haciendo tratos con sus amos infernales, tentándolos con 
el alma de Sir Isteval y prometiendo llevarla a sus ansiosas 
manos. 

El rajshasa es muy persuasivo y su alma es reencarnada. 
Sin embargo, su rápida vuelta tiene un precio: si Nadir 
muere antes de cumplir su promesa de entregar el alma de 
Sir Isteval, el rajshasa será convertido en un diablo lémur y 
nunca más se le permitirá abandonar los Nueve Infiernos. 





Mientras tanto, Nadir se teleporta de vuelta al castillo para 
esperar la llegada del Paladín, usa a Darrondar para abrir el 
portal a los Nueve Infiernos, y le ofrece a Isteval la oportunidad 
de cerrar el portal sacrificando su alma inmortal. 


LA IRA DE LOS MAGOS ROJOS 

La aventura no termina con la derrota del Rajshasa. Al igual 
que Sir Isteval siente la ira de un enemigo vengativo, así lo 
sienten los personajes. 

Los Magos Rojos están iracundos con los personajes por 
haberse inmiscuido en sus asuntos, y aunque le ha costado 
reunir sus fuerzas, están preparados para contraatacar y 
contratacar DURO. En un asombroso clímax de la campaña, 
enviarán a Lord Karrault, un caballero de la muerte atado 
al servicio de Szass Tam, para echar con los entrometidos 
héroes de una vez por todas de la faz de Faerún. 











PARTE 1: 
LA VENGANZA ES DULCE 


ienza ventura leyendo este texto en voz s 
Comie la aventura leyendo este texto en voz alta a lo 
personajes: 


Han pasado seis meses desde que os encargarais de la amenaza 
de los Magos Rojos bajo el Monte Illefarn. 

Auril la Doncella de Hielo tiene otra vez la Costa de las Espada 
bajo sus garras, enviando gélidos vientos desde el Norte para 
recordarles a todos que el invierno son sus dominios. 

Isteval os sugirió que llamarais poco la atención, quizás pasando 


el invierno en Aguasprofundas o que permanecierais en Vado de 

la Daga durante una estación o dos y que disfrutarais de vuestra 

popularidad. Mientras tanto, se pondría en contacto con unos 

cuantos amigos y monitorizaría las actividades de los Magos 

Rojos en la región. 

Aunque no dijo mucho, es obvio que teme por vuestra seguridad. 
“Ante todo,” os dijo, “protegeros los unos a los otros”. 


Dado que han pasado seis meses desde la anterior aventura, 
deberías preguntarle a cada personaje qué es lo que su 
personaje ha estado haciendo durante ese tiempo. Algunas 
opciones incluyen: 

+ Permanecer manteniendo un perfil bajo en Vado de la 
Daga 

+4 Comprar una propiedad y contratar sirvientes 

+4 Comenzar una familia, ya sea en Vado de la Daga o en 
alguna aldea de sus cercanías 

+ Explorar las Tierras Centrales Occidentales 

+ Completar alguna misión personal 

+4 Entrenar con un mentor 

+ Visitar Aguasprofundas (quizás para entregar el diario de 
la Capitana Tesper a su familia) 


Una vez los personajes hayan explicado que es lo que sus 
personajes han estado haciendo durante los seis meses 
anteriores, lee: 


Como esperabais, Isteval pasa su tiempo en Vado de la Daga, 
disfrutando de su retiro. No le veis o escucháis mucho de él, 
pero quedáis sorprendidos al descubrir cuanto y cuán lejos 
abarca su red de contactos. Donde quiera que vais, veis extraños 
vigilándoos desde una distancia respetable; un guardia, un 
norteño de aspecto tosco que viste una capa de pieles, un trio de 
enanos de aspecto taciturno que fuman en pipa y muchos otros. 
Os vigilan y os siguen y cuando os acercáis para preguntarles, 
sonríen os saludan y dicen: un amigo de Vado de la Daga os 
manda recuerdos.” 

Parece que sin importar donde vais, los amigos de Isteval están 


vigilando vuestras espaldas. 

Pero durante la semana pasada no os habéis encontrado con 
nadie. No habéis recibido saludos de extraños. Nadie os guiña un 
ojo u os hace un gesto de complicidad desde el otro lado de la 
calle. No podéis sino preguntaros si algo está ocurriendo y si el 
viento está a punto de cambiar de dirección. 








Antes de aproximarse a los personajes bajo la forma de 
Eldrin Haunn, Nadir ha estado observando a los espías de 
Isteval y los ha estado eliminando uno a uno. Esto ha tomado 
una semana y ha sido realizado con el mayor de los sigilos y 
cuidados. 

Continúa con la sección siguiente, “Eldrin Haunn”. 


ELDRIN HAUNN 

Los personajes pueden decidir hacerle una visita a Isteval, 
para asegurarse de que está bien o para ver si ha descubierto 
algo más acerca de los magos Rojos y sus oscuros planes. 
Antes de que eso ocurra, Nadir el Rakshasa se les acercará 
bajo el disfraz del joven escudero de Isteval, Eldrin Haunn. 

Si el grupo está desperdigado, “Eldrin” solo se acercará a uno 
o dos de los miembros del grupo, y dejará en manos de estos 
el hacer que el grupo de personajes se reúna de nuevo. 

Lee el siguiente texto a esos personajes a los que Eldrin se 
aproxime: 


Un hombre joven con una alegre sonrisa se os aproxima. Está 
vestido con una capa gris de pieles y no parecer encogerse ante el 
frio abrazo del invierno. 

“¡Saludos de un amigo en Vado de la Daga! Soy Eldrin Haunn, 


escudero de Sir Isteval. Mi señor me ha enviado para traeros de 
vuelta, aunque el un fue tan brusco en las palabras. Dice que es 
un asunto de gran urgencia relacionado con el castillo Lanza de 
Dragón.” 





El Rakshasa conoce al verdadero Eldrin Haunn mejor que 
nadie vivo excepto Sir Isteval y su disfraz es perfecto. Si los 
personajes intentar preguntarle a Eldrin en busca de más 
información, el joven escudero responderá: 


“Sir Isteval no me dijo mucho más, pero tengo la impresión de 


que para esta aventura va a abandonar su retiro.” 





Haz que los personajes realicen una prueba de Inteligencia 
(Historia), cuyo resultado determinará cuando saben o 
recuerdan sobre el Castillo Lanza de Dragón: 

CD 5: es una de las ruinas más temidas de la Costa de la 
Espada. 

CD 10: un aventurero humano con ancestros enanos 
llamado Daeros Lanza de Dragón construyó el castillo hace 
más de trescientos años. Las fuerzas del bien y del mal han 
luchado multitud de batallas en ese lugar. En la actualidad, 
son unas ruinas abandonadas. 

CD 15: Daeros fue engañado para atravesar un portal a los 
Nueve Infiernos abierto bajo el castillo. El portal se encuentra 
aún allí, sellado con poderosos rituales. 

CD 20: los rituales mágicos de sellado se debilitan con el 
paso del tiempo. Durante años, los sacerdotes de Tempus 
volvieron a renovar los rituales para asegurarse de que el 
portal permanecía cerrado. Esas prácticas cesaron hace un 
poco más de un siglo, cuando una horda de no muertos 
acabó con los sacerdotes del Heraldo de la Guerra y una 
niebla mortífera cubrió las ruinas. Esa niebla ha desaparecido 
en la actualidad. 





CD 25: los no muertos que infestan el Castillo Lanza de 
Dragón han sido todos purgados o han quedado atrapados 
en las profundidades más oscuras de los dungeons del castillo 
gracias a las acciones de algunos aventureros. 

Los personajes que sospechen de Eldrin pueden realizar 
una prueba de Inteligencia (Investigación) o Sabiduría 
(Percepción) CD 19. Si lo superan percibirán que: 

(a) No está diciendo toda la verdad 
(b) Está usando algún tipo de magia de ilusión para ocultar su 
verdadera forma. La verdadera apariencia del Rajshasa solo 
puede ser discernida con un conjuro de Visión Verdadera. 

Al aparecerse ante los personajes bajo la forma de Eldrin 
y mencionar el Castillo Lanza de Dragón, el Rajshasa 
conseguirá lo que necesitaba. Si los personajes se tragan el 
disfraz de Eldrin, el joven escudero les informará que tiene 
“otras importantes tareas mandadas por Sir Isteval” y se 
despedirá de ellos. 

Si es atacado, “Eldrin” se volverá invisible y huirá. Una vez 
fuera del alcance de los personajes, el rajshasa lanzara un 
Círculo de Teleportación y volverá al área 20 del Castillo 
Lanza de Dragón. 


EL MOMENTO AL SOL DE ISTEVAL 

Después de que uno o más personajes hayan recibido 
una visita de “Eldrin Haunn,” el grupo debería sentirse 
fuertemente motivado a hacerle una visita a Sir Isteval. 
Durante los anteriores seis meses, Isteval ha estado 
intentando disfrutar de su retiro mientras se comunica con 
su vasta red de contactos para descubrir más acerca de los 
planes de los Magos Rojos para la Costa de la Espada. 

Por lo que Sir Isteval sabe, no está sucediendo nada de 


importancia en el Castillo Lanza de Dragón, por lo que se 
sorprende mucho cuando recibe una visita de los personajes 
por un “asunto de extrema urgencia”. 


La nieve aún cubre los tejados de Vado de la Daga según os 
dirigís hacia la residencia de Isteval, un ático en un tercer piso 
con una gran chimenea en uno de los rincones. 

A través de las ventanas cuajadas de escarcha, podéis ver la villa 
en todas direcciones así como las tierras más allá de los muros. 
¡Incluso en su retiro, Isteval tiene interés en las tácticas! 

El paladín viste pesadas pieles y se apoya fuertemente en su 
bastón. 

Bien hallados, amigos. Me temo que no tengo ninguna nueva 
información que contaros acerca de los magos rojos de Thay. Sea 
lo que sea que están tramando, están siendo discretos. ¿Qué es lo 
que os trae a mi casa en este frío día?” 





REACCIONES 


Si los personajes relatan su reunión con el escudero de 
Isteval y mencionan el nombre de Eldrin Haunn, lee el 
siguiente texto: 


El rostro de Isteval palidece, su pierna herida le flaquea y veis 
como le hace falta hasta la última pizca de fuerza para no caer 
redondo al suelo. 

“Eldrin Haunn?” 

En un instante, veis como la expresión del rostro de Isteval pasa 
de la sorpresa al horror, terminando luego en una mueca de ira 
terrible. 


Con pasos renqueantes, cruza e ático, se saca una llave que lleva 
colgada del cuello, y abre un gran arcón de madera que se halla 
situado bajo un tapiz que representa un sol. Saca un objeto, un 
símbolo sagrado de Amaunator, y os lo muestra. 

El símbolo sagrado está salpicado de sangre vieja, seca. 

“Esto es todo lo que me queda de Eldrin Haunn, mi escudero. 
Murió hace veinte años, en Cormyr”. 


Silos personajes parecen interesados y son educados, Isteval 
compartirá con ellos la siguiente historia: 


“La corte real había sido infiltrada por un rajshasa. Para cuando 
nos dimos cuenta de lo que era, el diablo ya había asesinado a 
varios nobles Cormytas. Mis compañeros y yo rastreamos a 
la criatura hasta su guarida subterránea, donde luchamos y 
matamos a sus esbirros, pero el rajshasa ya había escapado. Para 
cuando llegamos a la superficie, el diablo había matado a mi 
caballo y... Eldrin había desaparecido. 

Días más tarde, un mensajero envió el simbolo sagrado de Eldrin 
al templo de Amaunator en Suzail. Estaba cubierto de sangre. 

“No podía descansar hasta que el asesino de Eldrin fuera 
destruido. Con la ayuda de magia de adivinación, mis compañeros 
y yo acorralamos al Rajshasa en el palacio real, matándolo antes 
de que pudiera provocar el caos bajo la forma de un Mago de 
Guerra llamado Norvin Tarrlock. 

El cuerpo de Tarrlock apareció una semana más tarde en la 
inundada bodega de una carabela Sembiana que se había 
hundido en el puerto de Suzail. 

“Con el villano muerto por fin, oré a Amaunator. Le pedí que 
guiara y protegiera el alma de Eldrin. Su muerte me atormenta 
más que cualquier herida. Ahora, temo, el rajshasa ha conseguido, 
de alguna forma, volver, no solo para atormentarme, sino para 
amenazar todo aquello que amo y venero”. 

“El Castillo Lanza de Dragón tiene muchos fantasmas y no es 
lugar para hombres ordinarios. ¿Estáis conmigo?” 





Los personajes son libres de consolar a Isteval como deseen, 
o sugerir un posible curso de acción. Al final, el paladín 
retirado decidirá enfrentarse a esta última amenaza en vez 
que esconderse en su ático. 

Isteval siente que no tiene otra opción excepto detener 
a la criatura que ha asumido la forma de Eldrin Haunn. Si 
los personajes parecen dudar en viajar con Isteval hacia el 
Castillo Lanza de Dragón, el paladín señalará lo siguiente: 





+ Hay un portal a los Nueve Infiernos bajo el Castillo Lanza 

de Dragón. Si ese portal se abriera, la Costa de la Espada 
entera; no solo Vado de la Daga; podría ser invadida por 
diablos. 

+ Darrondar Gweth, el sacerdote principal de Tempus en 
Vado de la Daga, dejó la villa hace una semana. Isteval no 
cree que sea una coincidencia. Cree que Darrondar ha sido 
de alguna forma atraído hacia el castillo Lanza de Dragón por 
razones que aún desconoce. 


PARTE 2: SERVIDA MEJOR FRÍA 


La ruta más rápida y segura para llegar al Castillo Lanza de 
Dragón es seguir el Camino del Comercio hacia el Sureste 
desde Vado de la Daga. 

La carretera pasa por una villa amurallada llamada Posada 
del Camino a unas 60 millas; una cabalgata de tres días. 
Desde allí, la carretera continúa hacia el sudeste. A unas 180 
millas, se divide en dos, una carretera bien transitada que 
continúa hacia el Sur hasta Puerta de Baldur, y una carretera 
en desuso y sin mantener que viaja hacia el Este hasta las 
ruinas del Castillo Lanza de Dragón. En total, el viaje toma 
una decana (diez días) a caballo. 

Pequeñas aldeas y villorrios salpican el paisaje a ambos 
lados del Camino del Comercio durante gran parte del viaje. 
Cuanto más al Sur viaja uno, menos asentamientos y villas 
hay. 


PREPARÁNDOSE PARA EL VIAJE 

Isteval se procura caballos de los establos del Duque Maldwyn 
y sugiere viajar ligeros, manteniendo en todo momento el 
símbolo sagrado de Eldrin enganchado al cinto. Les pide a los 
personajes que arreglen sus asuntos en Vado de la Daga lo 
antes posible y que planea salir al día siguiente al alba. 


Una ligera nevada cae desde el cielo iluminado por el alba. 
Lady Morwen y varios otros jinetes cabalgan desde el castillo 
del Duque, sus capas de pieles ondeando en el viento. Según se 
acercan, veis que uno de los caballos torta sin jinete, una bella 
yegua gris. 

“Su montura, Sir Isteval,” dice Lady Morwen, señalando la yegua 
sin jinete. “Y para sus compañeros, nuestros mejores caballos, 
cada uno de ellos tan buen corcel como largas son las noches de 
invierno.” Lady Morwen y sus soldados desmontan, ofreciéndoos 
sus buenos corceles. 

A pesar de su herida, Sir Isteval es capaz de montar en su corcel 


sin ayuda. Lady Morwen estña impresionada, pero cuando se da 
la vuelta, su serio rostro demuestra las dudas que tiene acerca de 
si os volverá a ver. 


“Con el viento a vuestra espalda,” dice la Duquesa, “deberíais 
alcanzar la Posada del Camino en dos días. Decidle a ese viejo 
truhán, el posadero, como se llame, que el Duque cubrirá todos 
vuestros gastos durante el tiempo que permanezcáis en la 
posada.” 

Isteval asentirá a Lady Morwen y se marchará al galope. Lo 
seguís a través de las puertas de Vado de la Daga, a través del 
puente de Tyndal y hacia el Sudeste a lo largo del Camino del 
Comercio en dirección al Castillo Lanza de Dragón. 





Isteval y los personajes cabalgan caballos normales. La yegua 
gris de Isteval se llama lleleste (en élfico “gota de lluvia” o 
“lágrima”). 


LA POSADA DEL CAMINO 

Mientras los aventureros se mantienen en el Camino del 
Comercio, no tendrán encuentros hostiles entre Vado de la 
Daga y la Posada del Camino, la cual se levanta a dos días de 
cabalgada hacia el Sudeste. 


El frio aire del invierno se clava en la piel de vuestros rostros 
mientras viajáis hacia el sudeste, más allá de la aldea de Colina 
de Gillian y la villa fortificada del Dominio de Liam, en dirección 
hacia Posada del Camino. 

Una fría noche acampando en tiendas al lado de la carretera 
os hace recordar los simples placeres de una cama caliente y el 
crepitar del fuego de una chimenea. La vieja herida de Isteval le 
da punzadas de vez en cuando, pero atonta el dolor con un trago 
de brandy sacado de las reservas del Duque. 

A la mañana siguiente, Isteval eleva una plegaria al sol naciente 
con el símbolo sagrado de Eldrin aferrado con sus frías manos. 
“Juro por mi alma inmortal que superaré esto. Amaunator, 
ilumina nuestro camino”. 

En ese momento, el dorado símbolo sagrado comienza a brillar 
con una luz propia, reflejando la miríada de tonos de luz del 
amanecer. Parece que Amaunator ha escuchado vuestra plegaria. 

Un mordaz viento del norte pasa a ser una bendición disfrazada, 
soplando a vuestras espaldas y ayudando a vuestros caballos 
a avanzar hacia delante, más allá de la aldea de Tiro de Arco 
pasado el mediodía. 

Sentís lástima de aquellos que cabalgan en la otra dirección, 
sus rostros escondidos tras tupidas bufandas de lana, y por 
mercaderes en sus traqueteantes carromatos que todavía tienen 
una larga jornada por delante de ellos. 

Al principio de la tarde podéis ver las primeras columnas de 
humo blanco delante de vosotros. La carretera corona la cima de 
una colina cerca de un saliente de rocas desnudas desprovistas de 
vegetación. Más allá, la carretera lleva a las puertas de madera 
reforzadas de una villa cerrada con un muro de bloques de granito 
apuntalados con mortero y dominada por una gran posada. 





Posada del camino es una pequeña villa de unas 100 almas. 
Otras 400 o así viven en cercanas aldeas en un radio de 
pocas millas. La gran posada de dos pisos que domina la villa 
también comparte su nombre. 

La villa es un popular lugar de parada para cansados 
viajeros que viajan hacia el Norte hacia vado de la Daga, 
Aguas Profundas, o Noyvern, o hacia el Sur hacia Puerta 
de Baldur o incluso más allá. Unos cuantos viajeros vienen 
aquí para salir en partidas de caza en el Bosque Brumoso, 
particularmente ricos mercaderes y nobles. La villa sirve 
también como mercado y lugar central de reunión para las 
gentes que viven en las aldeas cercanas. La villa mantiene 
una fuerza de arqueros y lanceros armados con potes de 
fuego de alquimista. Esta fuerza es a veces movilizada para 
repeler a trolls y otros monstruos errantes. 

Los muros de granito que rodean la villa tienen 20 pies de 









altura y unos dos pies de espesor. Varias pequeñas torres se 
levantan ligeramente sobre los muros y son accesibles vía 
unas escaleras. 

El Camino del Comercio atraviesa directamente la villa 
por en medio, y las puertas en ambos lados tienen grandes 
portones de madera gruesa reforzados con bandas de hierro. 
Estas puertas pueden ser barradas con gruesas vigas de 
madera guardadas en las torres adyacentes. 

Los guardias estacionados en las puertas suelen hacer una 
revisión somera de los carromatos y carruajes simplemente 





para asegurarse de que no hay escondidos bandidos u otras 
amenazas más serias. En cualquier otro caso, todos los 
viajeros son bienvenidos. 

La villa también dispone de unos establos para cuidar los 
caballos de los personajes. 

También hay un apotecario, una herrería, una tienda que 
vende todo tipo de objetos mundanos y prendas de ropa 
prácticas para los viajeros y un santuario dedicado a Mielikki 
(la diosa del bosque). 





PERNOCTANDO EN LA POSADA 

El grupo puede obtener comida y alojamiento gratuitos en 
la posada si hacen lo que Lady Morwen instruyó si dicen 
ser agentes que siguen las órdenes del Duque de Vado de 
la Daga. La posada tiene habitaciones más que suficientes 
para albergar huéspedes, las cuales son pequeñas pero 
acogedoras. Cross Wheeler, el veterano posadero, se 
esforzará para asegurarse de que los amigos de Lady Mrwen 
están cómodos. 


DARRONDAR GWETH Y 
AIWERN MULVERAX 


Isteval urgirá a los personajes para que intenten averiguar si 
Darrondar Gweth pasó recientemente por la villa. 

Los personajes que pasen al menos una hora preguntando 
por la villa pueden obtener algo de información si superan una 
prueba de Carisma (Persuasión), cuyo resultado determinará 
cuanta información obtienen: 

CD 5: un hombre que se ajusta a la descripción de Darrondar 
llegó la villa hace aproximadamente una semana. No viajaba 
solo. 

CD 10: Darrondar viajaba con un amigo de edad similar a 
la suya, un hombre barbudo de aspecto desaliñado y antiguo 
soldado llamado Aiwern Mulverax. 

CD 15: aparentemente los dos hombres sirvieron juntos en 
las milicias de Aguasprofundas, y ambos eran seguidores de 
Tempus el Heraldo de la Guerra. 

CD 20: los dos hombres se juntaron a un carromato de 
mercaderes que viajaba hacia el sudeste pero no dijeron 
hacia donde se dirigían. 


HUÉSPEDES SOSPECHOSOS 

Hay además otros dos huéspedes que pernoctan en la 
posada que tienen un interés especial en los personajes. 

Criaturas: Dargus Venasuperficial y Elvor Tuercebronce son 
dos enanos escudo de Mirabar, una ciudad en la que viven 
muchos enanos muy lejos hacia el Norte. Trabajan para 
una compañía mercantil Mirabariana llamada Los Muchos 
Metales de Thalorin y portan planchas de cobre grabadas que 
corroboran este hecho. Su trabajo es buscar nuevos socios 
comerciales a lo largo y ancho de la Costa de la Espada, pero 
son pagados a comisión así que complementan sus magros 
ingresos espiando para un mago humano llamado “Talan” 
(nombre que en realidad es un alias). No saben realmente 
que su desconocido benefactor es un Mago Rojo, solo saben 
que si ven individuos que concuerden con la descripción 
de los personajes deben intentar averiguar hacia donde se 
dirigen. 

Dargus intentará entablar conversación con los personajes 
y les invitará a un amistoso juego de cartas, en el cual no se 
apostarán más de un puñado de piezas de cobre. Mientras 
tanto, Elvor se repantigará y tocará su yarting (un instrumento 
parecido a una guitarra que descubrió en sus viajes por Amn). 

Los enanos invitarán a varias rondas de cerveza barata para 
ayudar a soltar la lengua a los personajes y para mantener el 
espíritu “festivo” de la partida de cartas. Los personajes que 


se permitan beber libremente debe superar una tirada de 
salvación de Constitución CD 7 tras cada ronda (añadiendo 
un +1 a la CD tras cada bebida tras la primera) para evitar 
quedar intoxicado durante las siguientes 1d6 horas. Los 
enanos tienen ventaja en la tirada de salvación. 

La única cosa que los enanos desean saber es hacia donde 
se dirigen los personajes. Siendo ellos mismo viajeros, 
dicen conocer todo sobre todos los sitios. Si los personajes 
les preguntan sobre el Castillo Lanza de Dragón, Dargus se 
atragantará con su cerveza y Elvor romperá una de las cuerdas 
de su querida Yarting. 

La sorpresa de los enanos es genuina, y aunque no les 
gustaría nada más que hacer desistir a los personajes de 
ir allí, rápidamente se dan cuenta que eso no favorece sus 
intereses. 


“EL CASTILLO LANZA DE DRAGÓN? Por la barba de hierro 
de Moradin, debéis estar locos! ¡Ese lugar está maldito! ¡Lleno de 


DRAGONES y DIABLOS y cosas que no se MUEREN! Un lugar 
terrible en el que palmarla, si queréis mi opinión! ¡Que los dioses 
os protejan de los espíritus malvados que asolan ese lugar!” 





Tras descubrir lo que pueden, los enanos se retirarán a 
sus habitaciones para el resto de la noche. Escondida en la 
habitación de Dargus (en la puntera de la bota derecha), hay 
un trozo de roca grabado con runas arcanas. 

Una vez al día, cogiendo la roca y hablando sobre ella, el 
poseedor puede usar la roca para transmitir un corto mensaje 
(de 25 palabras o menos) a la persona que construyó el 
objeto, en este caso, “Talan” el Mago Rojo. Si los personajes 
revelaron su destino a los enanos, el mensaje que Dargus 
transmitirá es corto y sencillo: 

“Lanza de Dragón.” Lo que los Magos Rojos hacen una vez 
recibido este mensaje es descrito en la Parte 5: “El lugar de 
su descanso final”. 


ENCUENTROS EN LA ESPESURA 
Al Sur de la Posada del Camino, el viaje del grupo se vuelve 
mucho más arriesgado. Toda clase de monstruos merodean 
por estas tierras, muchos de ellos con guardias en el Bosque 
Brumoso o el Páramo Alto hacia el Noreste, o en Bosque del 
Ladrido de Troll hacia el Suroeste. 

Las patrullas a lo largo del Camino del Comercio no son 
frecuentes, por lo que la carretera no proporciona protección 
alguna. Los encuentros aleatorios también pueden 
producirse dentro del Castillo Lanza de Dragón, el cual ha 
atraído una cuota más que importante de problemas por sí 
mismo. ¡Asegúrate de comprobar si se producen encuentros 
aleatorios si los personajes pasan allí la noche! 

Turnos de exploración: el viaje por tierra entre la Posada del 
Camino y el Castillo Lanza de Dragón se maneja mejor si se 
usan turnos de exploración. Cada turno de exploración tiene 
una hora de duración y durante cada turno de exploración 
hay que realizar una prueba para ver si se produce un 
encuentro aleatorio (ver a continuación). El viaje al Castillo 
Lanza de Dragón toma diez días a caballo, así que incrementa 
los intervalos de los turnos de exploración a 3 o 4 horas en 


vez de la 1 hora estándar para acelerar el viaje. 

Al final de cada turno de exploración, tira un d20. Con un 
resultado de 17-20, los personajes tienen un encuentro 
aleatorio. 


TABLA DE ENCUENTROS DEL CASTILLO LANZA DE 
DRAGON Y ALREDEDORES 


1 Dragón Negro * 


Para determinar que encuentro tienen específicamente, tira 
un d12 y un d8, suma los resultados y consulta la siguiente 
tabla. Si quieres mantener bajo el grado de dificultad, tira 
2d6. Puedes también seleccionar el encuentro en vez de 
tirarlo aleatoriamente. 

Los personajes que viajen a caballo pueden esquivar muchos 
de los encuentros, ya que los monstruos no pueden mantener 
su velocidad. Unos cuantos de los encuentros en la siguiente 
tabla no son monstruos, sino lugares que los aventureros 
pueden explorar. 

Los encuentros en la espesura marcados con un asterisco (*) 
son especiales y aparecen descritos a continuación. 

Campo de batalla: los personajes pasan por una zona con 
signos de un conflicto armado que se produjo en un pasado 
distante o más bien hace relativamente poco tiempo. Tira un 
d8 para determinar la edad del campo de batalla y tira un d6 
dos veces para determinar las razas que se enfrentaron en el 
conflicto. 
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Un campo de batalla antiguo está salpicado de viejos huesos, 
armas rotas, y trozos corroídos de armaduras. Un campo 
de batalla reciente está salpicado de cadáveres cubiertos 
de moscas, cabezas podridas clavas en picas, pendones 
deshilachados y piras funerarias humeantes dejadas por los 
supervivientes. 

Granja incendiada: los personajes ven un penacho de 
humo negro en la distancia. Si se acercan a investigar, verán 
una pequeña granja que ha sido saqueada y quemada por 
merodeadores. Pueden seguir el rastro de los merodeadores, 
pero lleva lejos del castillo Lanza de Dragón. 

Cabaña: los personajes se encuentran con una cabaña de 
muros de piedra medio desmoronados y techo de paja. Tira 
un d12 y consulta en la siguiente tabla para determinar, si es 
que hay alguien, quien vive dentro de la cabaña. 


1d12 | Ocupantes de la cabaña 
Abandonada 


7-10 | 1d6 granjeros nerviosos (humanos comunes) 
1d6 hombres lobo (en forma humana) 
1d4 carroñeros reptadores 





Granjeros nerviosos: los granjeros viven en una peligrosa 
espesura, llena de monstruos y bandidos. Están preparados 
para defender su hogar pero serán rápidos en hacer amigos 
antes personajes bien armados que parezcan ser amistosos. 
Si este encuentro se produce a menos de 30 millas del 
Castillo Lanza de Dragón, los granjeros viven temerosos de 
los vampiros que acechan en el castillo. 

Hombres lobo: estas criaturas se han aposentado en una 
cabaña abandonada y se han disfrazado como granjeros. 
Ofrecerán refugio, esperando matar a los personajes 
durante la noche, pero no se mostrarán seguros en romper 
su mascarada antes de tiempo o enfrentarse a un grupo de 
personajes bien armado. 

Carrofieros reptantes: ¡no es algo que uno esperaría 
encontrar en una cabaña abandonada, pero sigue siendo 
sorprendente! La cabaña contiene (50% de probabilidades) 
un nido con huevos de carrofiero reptante. 

Grifos: los grifos gustan de devorar carne de caballo y 
atacarán a las monturas del grupo. 

Gigantes de piedra: tira un d8 para determinar el 
alineamiento de los gigantes, el cual determinará como se 
comportarán con los personajes. 





Alineamiento de los Gigantes de piedra 


Neutral Malvado 


Neutrales Buenos: con una prueba exitosa de Carisma 
(Persuasión) CD 16, los personajes pueden persuadir a estos 
gigantes para que los acompañen al Castillo Lanza de Dragón. 
Los gigantes ayudarán ahuyentar otras amenazas durante el 
camino, pero no se aproximarán a menos de 100 yardas de 
los muros interiores del castillo. 

Neutrales: estos gigantes ignorarán a los personajes a no ser 
que los personajes los provoquen. 

Neutrales Malvados: estos gigantes lanzarán rocas a los 
personajes mientras cabalguen cerca, intentando atraerlos a 
una lucha. 

Carromato: los personajes se encuentran con un carromato. 
Tira un d8 para determinar la situación actual del carromato 
y un d12 para determinar sus contenidos (si es que hay). 


7-8 Intacto, tirado por dos caballos, 2d6 guerreros 
humanos 








Mercader rico: el mercader porta una bolsa con 5d10 
po (para pagar tasas o sobornos) así como 1d6 x 50 po en 
mercancías. El mercader tiene las estadísticas de un humano 
normal. 

Noble acomodado: el rico noble porta 1d6 x 100 po en 
objetos y joyería. El noble es un combatiente con CA 10 y 
1d8 puntos de golpe y si es secuestrado, se pagará por él/ella 
1d6 x 500 po. 

Monstruo capturado: el carromato contiene un basilisco 
capturado, encerrado dentro de una jaula cubierta por telas. 

Elfos silvanos: los elfos silvanos están viajando hacia o desde 
el Bosque Sombrío en alguna misión o tarea. No pueden ser 
persuadidos a acompañar a los personajes hasta el castillo 
Lanza de Dragón, pero pueden señalar a los personajes 
caminos seguros y sugerir lugares donde acampar. Si los 
personajes siguen los consejos de los elfos, las probabilidades 
de tener un encuentro aleatorio se reducen a 19-20 (desde 
17-20) durante los siguientes 1d4+1 turnos de exploración. 





Dragón negro: los dragones negros del Páramo Alto vuelan 

sobre el Camino del Comercio al sur de sus guaridas en 
busca de presas fáciles. Este dragón negro en particular se 
mantendrá en el aire, atacando a los personajes (y a sus 
monturas) con su aliento ácido. El dragón volará de vuelta a 
su guarida si ve sus puntos de golpe reducidos a la mitad o 
menos. 


PARTE 3: LAS RUINAS DEL 
CASTILLO LANZA DE DRAGÓN 


Lee el siguiente texto mientras Isteval y los personajes se 
aproximen a las ruinas del castillo: 


Las ruinas del Castillo Lanza de Dragón coronan una solitaria 
colina al final de un serpenteante ramal de carretera medio 
abandonada que se abre hacia el Este desde el Camino del 


Comercio. Las millas de campos abandonados que rodean el 
castillo están salpicadas con los restos de carromatos quemados, 
cabañas derruidas, verjas rotas y los restos de madera de 
máquinas de asedio abandonadas largo tiempo ha. 





A no ser que los personajes se detengan para examinar 
alguna de las cabañas vacías, los carromatos quemados o 
máquinas de guerra rotas, continúa con el siguiente texto: 


La guerra, el abandono y los elementos han desgastado el que 
otrora fue un poderoso castillo hasta dejarlo en su deplorable 
estado actual. Dos muros con torres rodearon antaño el alcázar, 
pero el muro más externo y sus torres han sido reducidos a 
montones de piedras, formando un collar de rotas piedras 
grises alrededor de la colina. Los muros y torres interiores están 
construidas sobre suelo más alto, y están, en su mayor parte, 
intactas, aunque podéis ver numerosos agujeros a través de las 
paredes y tejados. Medio escondidos entre estas desmoronadizas 
construcciones se levanta el alcázar central, cuyo lado sur al 
completo se ha colapsado. 

Cuanto más os acercáis, menos serenas y más intranquilizadoras 
se vuelven las ruinas. La colina y todo aquello que sobre ella 
se levanta mantiene una quietud como de muerte, y entre los 
arbustos y las rocas podéis ver viejos huesos y armas rotas, más 
restos de antiguas batallas ganadas y perdidas. 












En esta parte de la aventura, los personajes registran las 
ruinas buscando a Darrondar Gweth y al escurridizo Rajshasa. 
Puertas: todas las puertas en el Castillo Lanza de Dragón 
están hechas con madera medio podrida con bandas, pomos 
y bisagras de hierro oxidado. Todas las puertas que llevan al 
patio interior han sido equipadas con planchas de hierro en 
el interior. Estas planchas han sido diseñadas para sostener 
vigas de la madera, permitiendo así que las puertas pudieran 
ser trabadas desde dentro en caso de que el castillo fuera 
asaltado. 

Aunque parecen ser resistentes, las puertas son 
sorprendentemente débiles y son fácilmente rotas. 





Usando el mapa del castillo: el mapa del castillo muestra 
solo el alcázar principal. El muro exterior y las torres, los 
cuales no aparecen mostrado en el mapa, han sido reducidos 
a un anillo de piedras rotas alrededor de la colina, lleno de 
brechas. 


DESARROLLO 

Bajo el castillo yacen antiguos dungeons que se hallan 
más allá del alcance de esta aventura. Todas las entradas al 
dungeon han sido selladas (ver áreas 15 y 20), pero sientete 
libre de expandir esta aventura haciendo que los dungeons 
sean accesibles. 


1. MUROS DEL CASTILLO 

Los muros se elevan a una altura de 30 pies, aunque parecen 
más altos ya que el castillo en su totalidad se levanta sobre 
una elevación rocosa con paredes de 10 pies de altura antes 
de que empiece el muro. 

Los muros tienen 10 pies de espesor en la base y se van 
adelgazando progresivamente hasta tener 50 pies de grosor, 
con unas almenas corriendo por sus extremos superiores. 

Cuando construyó el castillo, Daeros Lanza de Dragón 
hundió los cimientos del muro más de 10 pies para dificultar 
las tareas de zapadores enemigos que intentaran excavar un 
túnel bajo ellos. 

El patio interior se halla a más altura que el suelo fuera de 
los muros del castillo, por lo que la diferencia de altura desde 
el patio hasta la parte superior del muro dentro del patio es 
de solo 10 pies. 

Los guardias pueden alcanzar la parte superior de los 
parapetos subiendo por escaleras de piedra (las cuales 
existen todavía) o trepando por escalas de madera (las cuales 
hace mucho que desaparecieron). 

Los muros están intactos en su mayor parte excepto en el 
muro Este, el cual se colapsó y después fue derribado y nunca 
reconstruido. 


2. MUROS COLAPSADOS 

Varias de las torres tienen agujeros en sus muros. Las 
criaturas pueden entrar o salir del castillo a través de estas 
aberturas trepando por montones de piedras. Las zonas llenas 
de piedras en el mapa son tratadas como terreno difícil. 


3. BARBACANA 


La entrada principal en el patio interior ha visto multitud de 
combates a lo largo de los años, como evidencian las dañadas 
torreas y la inexistente puerta. Aunque la torre norte conserva 
gran parte de su techo, no queda nada por encima los muros en 
la torre sur. 

Delante de la puerta hay muros de estacas de madera afiladas 
y manteletes de madera medio podrida; unos escudos de madera 


con soportes que se mantienen de pie; de muchos de los cuales 
sobresales flechas. 

En algún momento después de que la puerta fuera derribada, 
unas empalizadas de 7 pies de alto fueron construidas para 
fortificar la entrada y limitar el flujo de tráfico a través de la 
puerta, pero el tiempo también se ha encargado de deshacerlas. 
Donde quiera que miráis, el suelo está tapizado de huesos, trozos 
de armaduras oxidadas y armas desechadas. 





Una búsqueda en el área no revela nada de valor. 

Manteletes: estos escudos verticales de madera de 5 pies 
de altura están cubiertos de flechas enemigas y tienen unos 
pequeños agujeros abiertos en forma de mirillas a la altura de 
los ojos. Cada uno de ellos pesa unas 75 libras. Un mantelete 
proporciona cobertura de tres cuartos a una única criatura 
Pequeña o Mediana que se refugie detrás de él, aunque 
cualquier ataque bloqueado hace que el mantelete quede 
destruido. 

Empalizadas de madera: ocupantes anteriores del castillo 
levantaron muros de 7 pies de altura con vigas de madera 
atadas entre si y hundidas dos pies en el suelo. La madera es 
vieja y débil por el transcurso del tiempo, y una sección de 
10 pies de anchura puede ser derribada con una prueba con 
éxito de Fuerza CD 10. 


4. TORRE NORTE DE LA BARBACANA 


Esta torre tiene 40 pies de altura y está rematada con un tejado 
cónico. 

Un agujero en el tejado en su lado Sur permite ver las vigas 
de madera y soportes del interior. Unas aspilleras se abren al 


interior de la torre ganando altura según siguen unas escaleras 
ascendentes en el sentido contrario a las agujas del reloj a lo 
largo del muro de la torre. 





Las criaturas pueden entrar en la torre a través del agujero 
en el techo, a través de una puerta sin cerrar que se abre 
en el muro Sur o a través de un agujero en el muro que se 
abre al patio exterior. El agujero está a 10 pies del suelo, 
tiene 10 pies de ancho y 5 de alto. Los escombros apilados 
alrededor de la base del agujero hacen que sea bastante fácil 
alcanzarlo (no hace falta ningúna prueba de habilidad, pero 
los escombros se consideran terreno difícil). 

Aspilleras: las aspilleras ganan altura según giran por 
el muro de la torra ya que los guardias están de pie en la 
escalera interior. 


DRAGONSPEAR SPP ana 


One square! = 5 feet ANAT. TEE 





DENTRO DE LA TORRE 
Cuando los personajes se asomen dentro de la torre, lee: 


Una vieja escalera de madera abraza el interior de los muros, 
con aspilleras abriéndose al exterior cada 5 pies. 

Las escaleras se encuentran en malas condiciones, y el piso 
superior se ha derrumbado, dejando solo unos cuantos tablones 


rotos sobresaliendo de los muros. 

El polvo flota en el aire y los muros están cubiertos de moho y 
líquenes. El suelo está cubierto con trozos de madera podrida y 
piedras rotas. 


La escalera cruje y rechina de forma ominosa con cada paso. 
El tramo inferior de 15 pies de la escalera es seguro, pero los 
15 pies de más arriba no soportarán un peso superior a las 
100 libras. Un peso excesivo sobre la mitad superior de la 
escalera hará que esa sección se colapse. Las criaturas en las 
escaleras colapsadas deben realizar una tirada de salvación 
de Destreza CD 12. 

Salvación fallida: 7 (2d6) puntos de daño contundente de la 
caída y 7 (2d6) puntos de daño penetrante de los escombros, 
y la criatura aterriza tumbada. 

Una búsqueda en la torre no revela nada de valor. 


5. TORRE SUR DE LA BARBACANA 


A esta torre le falta el tejado. Como resultado, su parte superior 
de 30 pies de altura se parece a una corona de piedras rotas. 


Unas aspilleras se abren al interior ganando altura en el sentido 
contrario a las agujas del reloj a lo largo del muro de la torre. 





Los 10 pies de más arriba de esta torre (incluyendo el tejado 
al completo) se colapsaron hace años, y la mayor parte del 
resto de escombros cayeron en el interior de la torre. Los 
muros, por otro lado, se mantienen intactos. Una puerta se 
abre en la base de la torre, orientada hacia el patio interior. 
Aspilleras: ver área 4 arriba. 


DENTRO DE LA TORRE 
Cuando los personajes se asomen dentro de la torre, lee: 


Una escalera de madera dañada por escombros caidos se aferra 
de forma precaria a los muros interiores, con aspilleras abiertas 
en los muros cada 5 pies. 

La escalera se halla en malas condiciones, y nada parece quedar 


del piso superior excepto un anillo de tablones rotos. 

El polvo flota en el aire y los muros están cubiertos de moho y 
líquenes. El suelo está cubierto con trozos de madera podrida, 
piedras rotas y plumas—púrpura, negras y grises. 









Las plumas pertenecen a las criaturas que habitan esta 
torre durante la noche. Los habitantes (ver “criaturas” 
a continuación) anidan en el piso superior en forma de 
anillo y pueden ser avistadas con una prueba de Sabiduría 
(Percepción) CD 10. 

La escalera cruje y rechina de forma ominosa con cada paso. 








El tramo inferior de 15 pies de la escalera es seguro, pero los 
15 pies de más arriba no soportarán un peso superior a las 
100 libras. Un peso excesivo sobre la mitad superior de la 
escalera hará que esa sección se colapse. Las criaturas en las 
escaleras colapsadas deben realizar una tirada de salvación 
de Destreza CD 12. 

Salvación fallida: 7 (2d6) puntos de daño contundente de la 
caída y 7 (2d6) puntos de daño penetrante de los escombros, 
y la criatura aterriza tumbada. 

Los personajes que investiguen en los deshechos y 
escombros en la parte inferior de la torre solo encontrarán 
unos cuantos huesos que han caído del piso superior, pero 
no hallarán nada de valor. Los contenidos del piso superior 
aparecen descritos bajo la sección “Tesoro” a continuación. 

Criaturas: siete arpías anidan en la torre durante la noche. 
Si las arpías están en la torre hay un 75% de probabilidades 
de que estén dormidas, pero cualquier ruido fuerte las 
despertará. Las arpías dejan la torre por la mañana para cazar, 
y no vuelven a la torre hasta el anochecer. 

Tesoro: el suelo en forma de anillo del piso superior no 
se halla en peligro de colapso. El suelo está cubierto de 
deposiciones y salpicado de huesos humanos, de elfos, orcos 
y goblins. 

Los personajes que investiguen en el área encontrarán 
monedas sueltas (74 pp, 35 pe, y 8 po en total) y un yelmo 
de acero chapado en oro (valor 250 po) con el pico y las alas 
de un águila integrados en su diseño. 


DESARROLLO 

El canto de las arpías atrae la atención de la criatura en el 
área 19c, la cual emergerá de su guarida e intentará acercarse 
subrepticiamente para atacar a sus ignorantes presas. 


6. ARMERÍA ENCANTADA 


Con su parte trasera mirando hacia el muro exterior, se levanta 
un sencillo edificio carente de decoraciones con un tejado plano a 
10 pies de altura y una puerta de madera con remates de hierro 


abriéndose en mitad del muro. 
La puerta está cerrada y barrada con una cadena desde el 
exterior. 


La oxidada cerradura del candado que une la cadena puede 
ser forzada usando herramientas de ladrón y superando una 
prueba de Destreza CD 13. La cerradura también puede ser 
rota con un buen golpe fuerte realizado con cualquier tipo de 
arma cuerpo a cuerpo. 

Los personajes también pueden entrar en el edificio a través 
de un agujero de 4 pies de altura y 5 de ancho que se abre 
en la esquina oeste. 


DENTRO DE LA ARMERÍA 
Cuando los personajes miren dentro, lee: 


El polvo y las telarañas llenan esta antigua armería. Cotas de 
armadura descansan en cuatro soportes de madera, y oxidadas 


armas atestan viejos armeros a lo largo del muro del lado 
opuesto. En la habitación hace un frio extremo. 





Cuando una o más criaturas vivas entren en la armería, algo 
pasará; ver “Criaturas” más adelante. 

Las armaduras y armas aparecen descritas en la sección 
“Tesoro” a continuación. Los armeros están hechos de 
madera, la cual se ha podrido y se desmoronarán a trozos si 
las oxidadas armas que contienen son movidas. 

Criatura: un fantasma se materializará y atacará a todas las 
criaturas vivas que entren en la armería. 

El fantasma es todo lo que queda de una sacerdotisa 
guerrera de Tempus llamada Sarna Felvalos, la cual sirvió 
como maestra de armas del castillo durante cinco años hasta 
que ella y sus compañeros fueron muertos (ver Desarrollo 
más adelante). 

En su forma espectral, Sarna viste un tabardo blasonado 
con el símbolo del escudo y la espada llameante de Tempus, 
el Heraldo de la Guerra. Sus rasgos son, por otro lado, 
desagradables de mirar. 

El fantasma ya no puede distinguir entre amigo y enemigo, 
ni puede abandonar tampoco la armería ni siquiera aunque 
sea a una criatura viva. 

Solo puede hablar a través de un huésped, y las únicas cosas 
que dirán son ¡Marchaos! y ¡Abandonad toda esperanza! 

Si el fantasma es enfrentado con un símbolo sagrado de 
Tempus, los intentos para ahuyentarlo y controlarlo ganan un 
bono de +10. 

El fantasma se dispersa si es reducido a O puntos de golpe, 
pero vuelve a reformarse a la siguiente noche. Un clérigo que 
lance un conjuro de Plegaria sobre el fantasma convence 
al espíritu de que descanse en paz, desvaneciéndolo 
instantáneamente para siempre. 








Tesoro: la mayor parte del equipo aquí almacenado está 
demasiado oxidado para ser de usado; sin embargo, los 
personajes pueden recuperar una cota de escamas de mithril, 
una cota de placas, un par de mazas, un martillo de guerra y 
una jabalina de relámpagos. 


DESARROLLO 

Después de que los sacerdotes de Tempus sellaran el portal 
hacia los infiernos, dejaron atrás una guarnición. 

Aunque la guarnición rotaba regularmente, su propósito se 
siguió cumpliendo: mantener a raya a las fuerzas del mal. 

Hace poco más de un siglo, los defensores del Castillo Lanza 
de Dragón y su santuario sagrado (área 7) fueron destruidos 
por una horda de no muertos. Sarna y varios de sus colegas 
fueron acorralados y muertos en la armería. Años más tarde, 
los no muertos que infestaban el castillo Lanza de Dragón 
fueron destruidos, y su líder (un monstruo no muerto llamado 
Born) ahuyentado hacia los subterráneos y aprisionado allí. 
Los restos mortales de Sarna y sus compañeros fueron 
retirados de la armería y se les dio un entierro apropiado, 
pero por alguna razón, el espíritu de Sarna no pudo descansar 
en paz. Por tanto, la armería fue cerrada y abandonada. 








7. ELSALÓN DE LOS LEONES GUERREROS 


De pie entre la barbacana del castillo y el alcázar principal se 
haya la estructura medio desmoronada de un templo de piedra, 


en cuyo muro del fondo se levanta un altar de mármol. 
Alguien ha rascado todos los bajorrelieves y detalles religiosos 
que en el pasado adornaban el altar, dejándolo así profanado. 





El santuario está en ruinas, su altar profanado pero aún con 
su esencia intacta. Un conjuro de detectar magia lanzado 
sobre el altar no revelará auras mágicas. 

Altar: la presencia de diablos al otro lado del Portal bajo 
el Castillo Lanza de Dragón “erosiona” sus protecciones 
divinas, haciendo que estas se vayan debilitando con el paso 
del tiempo y requiriendo que los Sacerdotes de Tempus 
lancen rituales en presencia de este altar; rituales destinados 
a renovar las antiguas protecciones e impedir que el portal 
vuelva a abrirse. 

Ha pasado más de un siglo desde la última vez que un 
ritual de ese estilo fuera lanzado aquí, y las protecciones 
del portal son muy débiles. Dado el debilitado estado de 
las protecciones del portal, Nadir cree que puede romperlas 
profanando el altar con la sangre de un sacrificio de un 
sacerdote de Tempus (ver Parte 4: las almas de los malditos). 

El poder del altar proviene de la reliquia sagrada atrapada 
en su interior (ver “Tesoro” más abajo). Si la reliquia es 
retirada, los rituales destinados a renovar las protecciones 
simplemente no funcionarán. Los personajes que deseen 
la reliquia pueden reemplazarla con otra reliquia sagrada 
diferente consagrada a Tempus; sin embargo no hay otra 
reliquia con tales características disponible durante esta 
aventura. Encontrar un reemplazo adecuado puede ser una 
aventura adecuada. 

El altar es un bloque bastante corriente de mármol blanco 
de 5 pies de largo, 4 de alto y 3 de profundo que pesa 
aproximadamente unas 1.500 libras. Un seguidor de Tempus 
que toque el altar puede alcanzar su interior, como si en vez 
de mármol estuviera hecho de arcilla cálida y maleable. Para 
cualquier otro, sin embargo, el mármol se siente sólido e 
impenetrable. 

Una criatura cuya deidad no sea Tempus y que lance una 
plegaria al Dios puede, si supera una prueba de Carisma CD 
20, generar suficiente favor divino como para alcanzar el altar 
y retirar la reliquia allí escondida; sin embargo, un personaje 
puede intentar este control una sola vez. 

Cualquier personaje capaz de “sentir el interior” del altar 
encontrará dentro un pequeño objeto al tacto, el cual puede 
retirar de su interior; ver “tesoro” a continuación. 

Tesoro: el altar contiene un trozo de hoja con la cruz, mango 
y pomo de una espada bastarda de manufactura élfica 
llamada Illydrael (pronunciada il-eh-dray-ul). La hoja de la 
espada se partió al atravesar y quedarse alojada en el corazón 
de un diablo de la sima hace mucho tiempo, y los sacerdotes 
de Tempus escondieron los restos del arma; en la actualidad 
una reliquia sagrada; dentro del altar para proporcionar más 
poder a los conjuros de salvaguardia. Los restos de Ilhydraeh 
no se detectan como mágicos. 


Sin embargo, cuando los restos de la espada son extraídos 
del altar y empuñados por una criatura viva, una hoja de 
brillante luz blanca (ilumina igual que una antorcha) salen 
de la sección de filo rota, e lllydrael puede ser empuñada y 
usada como una espada bastarda normal pero que produce 
daño radiante en vez de daño cortante. 

Colocar los restos de Illydrael encima del altar hace que 
estos se vuelvan a hundir hasta el corazón del altar, donde 
permanecerán hasta que vuelvan a ser extraídos. 


8. JAULAS GIGANTES 


La exploración del patio interior revela un cierto número de 
jaulas de gran tamaño, cada una de las cuales tiene 10 pies 
de lado y 10 pies de altura, con un entramado de barrotes de 
hierro oxidado cada uno de los cuales ha sido cubierto con crueles 


pinchos de hierro. 

Cada jaula ha sido fijada a una losa de granito y tiene una 
puerta de 5 pies de ancho abierta en un lado. 

Unas oxidadas cadenas mantienen las puertas cerradas. 





Hace tiempo, un caudillo trasgo que usaba el Castillo Lanza 
de Dragón como base construyó estas jaulas para mantener 
prisioneros capturados durante sus incursiones. Ocupantes 
posteriores del castillo han dedicado estas jaulas para otros 
variados usos, y se han mantenido relativamente bien 
durante el paso de los años. 

El cónclave de vampiros que reside actualmente en el 
castillo Lanza de Dragón usa estas jaulas para mantener a 
los prisioneros capturados durante sus cacerías nocturnas. 
La reputación del Castillo Lanza de Dragón desanima a 
los visitantes, por lo que los vampiros se sienten cómodos 
dejando su comida sin vigilancia día y noche. El behir del área 
9c sabe bien las consecuencias por lo que deja tranquilos a 
los prisioneros. 

Cadenas cerradas: un pesado candado mantiene aseguradas 
las cadenas que cierran las puertas de cada jaula. El candado 
puede ser abierto usando herramientas de ladrón si se supera 
una prueba de Destreza CD 17. El candado también puede 
ser roto para abrir las puertas. 

Candado: CA 15; pg 15; inmune al daño por frio, fuego, 
veneno, psíquico y a todas las condiciones. 


8A. JAULA SUROESTE 


Esta jaula está vacía y sin cerrar. 


8B. JAULA NORTE 


La puerta de esta jaula está cerrada gracias a pesadas cadenas 
y a un resistente candado. Unas pálidas manos asoman de entre 


los barrotes, como pidiendo la libertad. 





Hay una prisionera atrapada dentro de esta jaula. 

Criatura: esta celda alberga una elfa de largos cabellos 
llamada Ahlaina. Sus armas yacen en un montón justo fuera 
de su alcance. 





Ahlaina estaba retornando al Bosque Brumoso con otros dos 
elfos (y las cabezas de seis goblins) cuando fueron atacados 
por vampiros. Sus compañeros fueron muertos y ella fue 
llevada al Castillo Lanza de Dragón. 

Si Ahlaina es liberada, recuperará sus armas y permanecerá 
con el grupo hasta que este abandone al castillo o los 
personajes le digan que se vaya. 


8C. JAULA SUDESTE 


La puerta de esta jaula está cerrada gracias a pesadas cadenas y 
a un resistente candado. 
Encerrados tras los barrotes hay cuatro humanos de aspecto 


bastante tosco vestidos con pieles. Sus armas yacen en un montón 
fuera de su alcance. 





Los prisioneros son bandidos humanos. Les pedirán a los 
personajes en común que los liberen. 

Criaturas: los cuatro prisioneros son bandidos humanos que 
no son mucho mejor que orcos en su disposición. 

El líder de los cuatro es un hombre llamado Samarin 
Yarsuth, un antiguo residente de Puerta de Baldur que cayó 
en desgracia y se vio forzado a caer en el bandidaje. Antes de 
su captura, Samarin comandaba una fuerza de dos docenas 
de bandidos. 

Una noche, los vampiros descendieron sobre su 
campamento y mataron a todos su hombres excepto a él y 
a los otros tres que están en la celda. Los vampiros se han 
estado alimentando regularmente de dos de los hombres 


de Samarin; consecuentemente, tienen solo 1 punto de 
golpe y demasiado débiles como para luchar hasta no recibir 
curación mágica. 

Si son liberados, los bandidos recogerán su equipo y 
abandonarán el Castillo Lanza de Dragón lo antes posible y 
se dirigirán hacia el Páramo Alto. “Este castillo está maldito” 
-dirá Samarin- “y no es lugar para los vivos.” 


9. TORRE SUR 


Esta ancha torre tiene 40 pies de alto y en sus muros se abren 


numerosos agujeros. Sin embargo, el tejado de forma cónica 
permanece en su mayor parte intacto. 





Aunque los muros exteriores han sufrido bastantes daños, el 
interior de esta torre se halla bastante bien preservado. 

Las habitaciones tienen techos de madera a 20 pies de altura 
y encima es estos hay un ático llenos de vigas y soportes que 
sostienen el techo. El ático no contiene otra cosa aparte de 
telarañas y guano de murciélago. 


9A. SALA VACÍA 


Esta sala fue vaciada de cualquier objeto hace ya mucho tiempo 
y se halla vacía a excepción del polvo y de las telarañas. 
Parte del muro exterior se ha colapsado, dejando un agujero de 


6 pies de ancho y 12 de alto. 








Una búsqueda por la habitación no revela nada de valor y 
no muestra signos de que nadie haya pasado recientemente 
por ella. 


9B. SALA VACÍA 


Huesos, fragmentos de armaduras y trozos rotos de tela cubren 


el suelo de esta habitación, por lo demás, vacía. 





Esta área se halla aislada del exterior, estando tapiada la 
puerta que se abre hacia el patio. Los huesos y otros deshechos 
son restos de alguna batalla acaecida largo tiempo ha. 


9C. LA GUARIDA DE UNGAVARRN 


Esta sala semicircular tiene agujeros en las paredes y pilas de 
escombros alrededor. 

Una pasarela de 5 pies de ancho rodea el curvo muro exterior 
bajo una hilera de aspilleras, con escaleras que llevan hacia abajo 
a la parte central de la sala, la cual está llena de mesas y sillas 
hechas pedazos. 

El techo de madera tiene grandes agujeros como si algo lo 
hubiera atravesado, revelando un oscuro y vacío ático tras los 
paneles de madera. 


Esta área fue antes un comedor de tropas. Ahora sirve como 
guarida. 

Criatura: un hambriento behir llamado Ungavarrn se refugia 
aquí entre los restos de la parte central de la sala, y ataca a 
cualquier intruso que detecte. 

Mantiene cerca sus tesoros (ver “Tesoro” a continuación). En 
vez de moverse, Ungavarrn puede usar su cola para lanzar 
escombros a cualquier otra criatura que se halle dentro de la 
habitación. El blanco debe superar una tirada de salvación de 
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destreza CD 10. 

Salvación fallida: 5 (1d10) puntos de daño contundente y el 
blanco queda tumbado en el suelo. 

Aspilleras: las aspilleras miran hacia el patio exterior y están 
separadas aproximadamente unos 15 pies las unas de las 
otras. 

Tesoro: el Behir mantiene su botín apilado en mitad de la 
habitación. Sus tesoros consisten en 900 pc, 650 pp, un cofre 
abierto que contiene un incensario de plata con filigranas en 
oro (valor 500 po) que descansa en sobre un montón de 250 
pe, y un Cuerno de Explosión. 


10. TORRE NORTE 


El tejado de esta torre se ha quemado, dejando un esqueleto en 
forma de cono de vigas chamuscadas. 


La estructura de la torre se ha mantenido solo un poco mejor, 
como atestiguan la gran cantidad de agujeros que la horadan. 





El interior de esta torre fue asolado hace mucho tiempo por 
el fuego. Esta estructura está, en la actualidad, abandonada. 


10A. SALÓN 


Este salón está salpicado de trozos de madera quemada que 
cayeron del techo de madera situado a 20 pies de altura. 

A través de agujeros en el techo podéis ver los soportes y 
estructuras entrelazados que atraviesa un ático abierto al cielo. 
A cinco pies de altura sobre el suelo hay un agujero en el muro 
occidental. 

La cámara al otro lado está llena de restos chamuscados. 





Este salón no contiene nada de valor. 
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10B. SALA DE ALMACENAJE 


El techo de esta sala se ha colapsado, llenando la habitación con 
maderas chamuscadas. 
Enterrado entre estos restos podéis ver unos cuantos cajones de 


suministros y un esqueleto humano ataviado con una cota de 
cuero hecha jirones. 
De la caja torácica del esqueleto sobresale un espolón de madera. 


El esqueleto es lo único que queda de un pícaro aventurero 
que cayó desde las alturas y se empaló en un madero que 
sobresalía de unos escombros. 

Los cajones de suministros rotos contenían en el pasado 
comida que ya hace mucho tiempo que se pudrió. 

Tesoro: bajo el esqueleto del pícaro se hallan los restos de 
una mochila, la cual contiene una cuerda de 50 pies con 
un arpeo atado en un extremo, cuatro cuñas de hierro, un 
martillo y los restos rotos de un frasco de aceite. 

Los personajes que busquen entre los escombros cerca del 
esqueleto encontrarán también la espada corta del pícaro, 
una linterna hecha pedazos y una bolsa con seis gemas de 
100 po cada una. 


10C. SALA INCENDIADA 


Esta sala semicircular ha sido asolada por el fuego y ahora 
está abierta al cielo. En las alturas podéis ver vigas y soportes 
quemados y los restos incendiados del tejado. 


Una pasarela de 5 pies de ancho rodea el curvo muro exterior 
bajo una hilera de aspilleras, con escaleras que llevan hacia 
abajo a la parte central de la sala. Muebles destrozados y restos 
quemados del techo salpican el suelo de la sala. 





Cualquier cosa de valor que pudo haber aquí fue incinerada 
hace mucho tiempo. 

Aspilleras: las aspilleras miran hacia el patio exterior y están 
separadas aproximadamente unos 15 pies las unas de las 
otras. 


11. TORRE NORESTE 


La mitad sur de esta torre de 40 pies de altura se ha colapsado, 


dejando una carcasa vacía de piedra llena de escombros. 





La torre tiene dos niveles: una planta a nivel del suelo y un 
ático. 

El ático está a 20 pies de altura y ambos niveles están 
separados por un suelo de madera podrida lleno de agujeros. 
Telarañas invaden el ático y la sala de debajo y la torre está 
infestada de arañas. 





DENTRO DE LA TORRE 
Cuando los personajes entren en la mitad occidental de 
la torre lee: 


Esta habitación semicircular está atestada de telarañas. 
A través de las blancas cortinas de telarañas veis una vieja cama 


con dos patas rotas y una escalera de piedra que sube 5 pies 
hasta un rellano en la esquina norte. 





El rellano de piedra en la esquina norte conectaba en el 
pasado a una escalera de madera que abrazaba el muro 
exterior, pero esa escalera hace mucho tiempo que se pudrió 
y colapsó, dejando solo unos cuantos soportes de madera 
saliendo de los muros. 

Criaturas: quince arañas gigantes acechan en el ático de la 
torre. 

Si los personajes perturban la cama, las arañas reptarán a 
través de agujeros en el techo, bajando por las paredes y 
atacarán. 

Tesoro: escondido debajo de la cama rota, hay un cofre 
de madera cerrado. La cerradura puede ser forzada con 
herramientas de ladrón y una prueba exitosa de Destreza CD 
20. 

Dentro hay dos botellas de poción vacías, un libro de 
plegarias encuadernado en cuero y envuelto en un paño de 
terciopelo rojo, y un tubo de marfil con incrustaciones en 
platino sellado con cera (valor 150 po) el cual contiene un 
pergamino de Resucitar a los Muertos. El libro de plegarias 
tiene el símbolo de Torm (y un guantelete elevado hacia 
arriba) marcado a fuego en la portada, y sus páginas han sido 
cortadas para crear un pequeño compartimento dentro del 
libro, el cual en estos momentos está vacío. 


12. TORRE SURESTE 


La mitad oriental de esta torre de 40 pies de altura se ha 
colapsado. 


Unas cuantas secciones del tejado se aferran de forma 
desesperada a lo poco que queda de la estructura. 





Esta torre está vacía y abandonada. 


13. POZO 


El suelo se ha colapsado aquí, formando un pozo de 20 pies de 


anchura. El pozo apesta a azufre. 





La última vez que el portal bajo el Castillo Lanza de Dragón 
fue sellado, esto causó que parte de los dungeons bajo el 
castillo se colapsaran. 

Este pozo se formó por tal motivo. El pozo tiene 50 pies de 
profundidad, y el suelo es una traicionera maraña de piedras 
y grava suelta. 








DESARROLLO 

Si Nadir tiene éxito en abrir el portal a los Nueve Infiernos 
(ver “Parte 4: Las almas de los malditos”), el pozo se abrirá y 
se llenará de fuego humo y sulfuro. Mientras el portal esté 
abierto, cualquier criatura que termine su turno dentro del 
pozo sufrirá 10 (3d6) puntos de daño por fuego y 10 (3d6) 
puntos de daño por veneno, y cualquier criatura u objeto que 
caiga al fondo del pozo se verá por el contrario lanzado a los 
Nueve Infiernos y nunca más se le volverá a ver. 


14. ENTRADA DEL ALCÁZAR 


El alcázar principal ha sido construido encima de una repisa a 
10 pies de altura y una rampa lleva hasta un par de dañadas 


puertas de madera con un dragón de piedra esculpido encima en 
el dintel, sus alas extendidas hacia ambos lados de las puertas. 





Las puertas dobles se abren al área 15 y no están cerradas. 


15. SALÓN FRONTAL 


Este salón grandioso tiene un techo abovedado a 30 pies de 
altura, soportado por arcadas de piedra. Unos cuantos agujeros 
se han formado en el techo, permitiendo que el interior se vea un 
poco expuesto a los elementos. 

Unas cuantas baldosas resquebrajadas con esquemas en 
diagonal cubren en suelo, con pozos de barro y agua estancada 
cubriéndolas en algunos sitios. 

La mitad oeste del salón está un poco más elevada con una 
deshilachada alfombra cubriéndola en toda su longitud. Esta 
parte está decorada con cuatro estatuas blancas de guerreros 
humanos que portan espadas y escudos con dragones grabados 
sobre ellos. Todas las estatuas están agrietas y dañadas. Tras 
ellas, abiertas en los muros, hay unas altas ventanas con cristales 
tintados. 

La mitad este del salón está adornada con tapices rasgados y 
seis blasones con gárgolas posadas sobre ellos. El salón está 
despojado de decoración excepto por tres escudos de madera 
podrida posicionados entre dos puertas laterales. 

Tras estos manteletes hay un ancho pasaje arqueado que lleva a 
una antecámara. 


Las X's en el mapa indican las posiciones relativas de las seis 
gargolas que protegen este salón. Las gárgolas trabajan para 
los vampiros del área 18. 

Criaturas: en la porción este de este salón y posadas en unos 
balcones a 20 pies de altura y separadas 10 pies las unas de 
las otras hay seis gárgolas. Estas gárgolas se lanzarán volando 
y atacarán a cualquiera que cruce el salón. 

Manteletes: estos escudos verticales de madera de 5 pies 
de altura están cubiertos de flechas enemigas y tienen unos 
pequeños agujeros abiertos en forma de mirillas a la altura 
de los ojos. Cada uno de ellos pesa unas 75 libras. 

Un mantelete proporciona cobertura de tres cuartos a una 
única criatura Pequeña o Mediana que se refugie detrás de él, 
aunque cualquier ataque bloqueado hace que el mantelete 





quede destruido. 

Estatuas de mármol: estas dañadas estatuas representan 
a unos guerreros humanos; dos hombres y dos mujeres. En 
cualquier otro aspecto no tienen nada destacable. 

Ventanas de cristales tintados: este gran salón tiene un 
total de seis ventanales de cristales tintados colocados en los 
muros; tres hacia el lado norte y tres hacia el lado sur. Todos 
los ventanales muestran a dragones de diferentes colores, 
pero faltan aproximadamente la mitad de cada uno de los 
paneles de cristales de colores. 

Los personajes que miren a través de estos agujeros pueden 
echar un vistazo en las áreas 17 y 19. 


16. ESCALERA 


Basura, deshechos y charcos de agua estancada cubren el suelo 
de baldosas de esta sala carente de decoración. Tres altas y 
delgadas ventanas de cristales tintados se abren en el muro este. 
Dos ventanas más, carentes de sus paneles coloreados, crean 


unas estrechas aberturas en las esquinas orientales de los muros 
norte y Sur. 

Una barandilla de negro hierro cera una escalera descendente 
de piedra. 





La escalera lleva hacia abajo a una mohosa bodega (no 
mostrada en el mapa). La bodega alberga botelleros vacíos, 
cajones de suministros podridos y barriles despojados de su 
contenido. 

Cuatro estrechos pasadizos llevan desde la bodega en cuatro 
direcciones diferentes, todos ellos terminando en un muro 
vacío tras unos 15 pies o así de recorrido. 

Los túneles que se alejaban de la bodega conducían 
originalmente a áreas del dungeon bajo el Castillo Lanza de 
Dragón. 

Estos fueron colapsados de forma deliberada para impedir 
que los diablos en el dungeon pudieran escapar, pero si 
quieres expandir esta aventura, puedes asumir que uno o más 
de los pasadizos ha sido liberado de los restos del colapso. 


17. BARRACONES 


Este largo salón recorre toda la longitud del alcázar y tiene un techo 
que desciende suavemente en el lado norte, con contrafuertes cada 
10 pies o así. El salón es el hogar de una bandada de murciélagos. 
Muchos de ellos se han enganchado a los contrafuertes, pero unos 
cuantos vuelan por la sala aleteando ansiosamente. Dos delgadas 
ventanas colocadas en el muro norte han perdido la mayor parte de 
sus paneles de cristales coloreados, pero unos cuantos sobreviven. 

Unos cuantos catres salpicados de guano de murciélago yacen 


en ruinas al lado de los muros, en los cuales hay montados 
antorcheros ahora vacíos. 


Hacia el este, un charco de agua estancada cubre el suelo al lado 
de unas escaleras que ascienden 5 pies hasta un rellano. Parece 
que el rellano conectó en el pasado con una escalera de madera, 
pero de ella no queda nada ahora. El techo arriba de vosotros 
se ha colapsado parcialmente, dejando grandes agujeros por los 
cuales los murciélagos pueden ir y venir a su antojo. 








Aunque son inofensivos, los murciélagos sirven como 
sistema de alerta. Durante el día, cualquier criatura que 
cruce por en medio del salón hará que los murciélagos se 
asusten y griten, despertando a los vampiros del área 18 (ver 
“Desarrollo” más adelante). Un personaje que se mueva de 
forma calmada y muy lentamente puede evitar despertar a 
los murciélagos con una prueba de Destreza CD 15. 

Catres: cualquier peso significativo colocado encima hace 
que los catres se rompan. 

Ventanas de cristales tintados: las dos ventanas rotas en 
el muro norte miran hacia el patio interior, una ventana 
rota en la esquina sudeste permite el acceso al área 16 y 
tres ventanas intactas separan esta sala del área 14 en el 
sur. Cada ventana tiene 10 pies de atura, 2 de ancho y se 
hallan a 2 pies del suelo, y las ventanas intactas representan 
imágenes de dragones en vuelo. 


DESARROLLO 

Silos personajes despiertan a los vampiros en el área 18, los 
vampiros permanecerán donde están y se dejarán caer sobre 
los primeros personajes que se les acerquen, intentando 
ganar sorpresa. 


pE a 
EL CÓNCLAVE DE VAMPIROS SZARLNAXI 

El conde Voltan Szarlnaxi (pronunciado sharl-nak-zee) fue 
un poderoso hombre en Tethyr hasta conocerse evidencias 
de que estaba conspirando para derrocar al gobierno. Sus 
propiedades fueron expropiadas y su familia arrestada. 

Escapó en un barco que se dirigía hacia el Norte y desapareció 
en las barriadas de Puerta de Baldur donde el poco dinero 
que le quedaba podía llevarle lejos. 

El carismático conde atrajo a un grupo de pequeños 
matones y descubrió, para su gran sorpresa, que disfrutaba 
de su compañía y de la simple vida de un plebeyo. Juntos, 
abrazaron la adoración a Shar, diosa de la noche, y reforzaron 
sus vínculos bebiendo todos sangre del resto. 

Unos aventureros que trabajaban a sueldo de la corona 
de Tethyr rastrearon a Szarlnaxi y lo asesinaron, pero no se 
deshicieron de su cadáver. Ocho de los amigos de Voltan 
oraron sobre su cadáver, pidiéndole a Shar la fuerza para 
vengarlo mientras lamían sus sangrantes heridas. La Diosa 
de la oscuridad respondió sus plegarias transformándolos en 
vampiros. 

El cónclave Szarlnaxi se lanzó sobre los habitantes de las 
barriadas de Puerta de Baldur hasta que fueron descubiertos 
y ahuyentados. Desde entonces, se han movido a los largo y 
ancho de las Tierras Centrales Occidentales. 

Acosados por aventureros, llegaron al Castillo Lanza de 
Dragón hace un año, creyendo que la reputación y lejanía 
del castillo lo haría un lugar ideal para esconderse. Se han 
estado alimentando de casi cualquier cosa que han podido 
encontrar. 

Cuando Nadir llegó, leyó los pensamientos de los vampiros 
y convenció al cónclave que era un emisario enviado por 
Shar para conseguir tres cosas: abrir el portal bajo el Castillo 
Lanza de Dragón, liberar el alma atormentada de Voltan 
Szarlnaxi de las profundidades de los Nueve Infiernos, y servir 
como receptáculo para el alma de Voltan cuando esta fuera 
liberada. 

Los desesperados vampiros, ansiosos por volver a ver a su 
líder, creyeron las mentiras del rajshasa y aceptaron ayudar al 
“emisario de Shar” a completar su labor. 

Los ocho miembros del cónclave Szarlnaxi no tienen 
ataúdes. Cuando son destruidos, lo son para siempre. Solo 
asumen forma humana cuando se mueven a través de zonas 
habitadas y se “mezclan” con la sociedad; en el resto del 
tiempo, asumen su forma híbrida. 





18. GUARIDA DE LOS VAMPIROS 

La estructura externa y el tejado cónico de esta torre están 
perfectamente intactos. La torre entera, la cual es por 
dentro una única habitación, se halla vacía durante la noche. 
Durante el día, cuatro miembros de un cónclave de vampiros 
duerme aquí. 








Cuando los personajes miren por primera vez dentro de 
la habitación, lee: 


Más allá de un muro colapsado hay una oscura sala de una torre 


vacía de muebles y decoraciones. 





Si los personajes llegan aquí durante el día, tienen 
una fuente de luz o visión en la oscuridad y están 
suficientemente cerca como para ver el techo, añade: 


Colgando boca debajo de los soportes del techo hay cuatro 
encorvados humanoides con rasgos como de murciélago. Unas 


alas membranosas están fuertemente apretadas contra sus 
cuerpos. 


Las criaturas en esta sala son miembros del cónclave de 
vampiros Szarlnaxi (ver barra lateral). La torre es un santuario 
ideal para ellos porque no hay ventanas o agujeros que dejen 
pasar la luz del sol. Al anochecer, dejan su oscuro domicilio 
para cazar y alimentarse, volviendo aquí antes de los albores 
de la mañana. 

Criaturas: cuatro vampiros viven aquí en su forma híbrida 
durante las horas del día, aferrándose a los soportes del 
techo gracias a su rasgo de Escalar Cual Arácnido. 

Los vampiros se dejarán caer desde los soportes y atacarán 
con sus garras y mordiscos. Solo dos de los vampiros pueden 
usar sus poderes de dominación, ya que los otros tienen 
dominado en estos momentos a Darrondar Gweth (ver área 
20) y no pueden dominar al mismo tiempo a varias criaturas. 
Tesoro: uno de los vampiros porta un anillo con llave. Las 
llaves abren las jaulas en el área 8. 


19. SALÓN COLAPSADO 


El muro Sur al completo del alcázar ha desaparecido, dejando 
la mitad del salón expuesto al exterior. Manteletes podridos y 


muros de empalizada abandonados por los antiguos defensores 
del castillo miran hacia afuera. 





El suelo de esta sala está a 10 pies más de altura que el suelo 
del patio interior. Una puerta abierta en la torre oeste del 
alcázar lleva al área 20. 

Manteletes: estos escudos verticales de madera de 5 pies 
de altura están cubiertos de flechas enemigas y tienen unos 
pequeños agujeros abiertos en forma de mirillas a la altura 
de los ojos. Cada uno de ellos pesa unas 75 libras. 

Un mantelete proporciona cobertura de tres cuartos a una 
única criatura Pequeña o Mediana que se refugie detrás de él, 
aunque cualquier ataque bloqueado hace que el mantelete 
quede destruido. 

Empalizadas de madera: ocupantes anteriores del castillo 
levantaron muros de 7 pies de altura con vigas de madera 
atadas entre si y hundidas dos pies en el suelo. La madera 
es vieja y débil por el transcurso del tiempo, y una sección 
de 10 pies de anchura puede ser derribada con una prueba 
exitosa de Fuerza CD 10. 





20. LA PRISIÓN DE DARRONDAR 


Darrondar Gweth está aquí prisionero. 

La estructura externa y el tejado cónico de esta torre están 
perfectamente intactos. La torre entera es por dentro una 
única habitación y la puerta está trabada desde dentro, y 
debe ser derribada para poder abrirla. 

El sonido es lo suficientemente fuerte como para alertar al 
behir en el área 9c (el cual se desplazará silenciosamente 
fuera de su guarida para investigar si todavía no ha sido 
derrotado) así como a las criaturas que se hallan en el interior 
de esta sala. 

Puerta de madera reforzada con hierro: CA 5; pg 50; inmune 
al daño por veneno, psíquico y a todas las condiciones. 


Esta sala, la cual abarca toda la torre, está vacía a excepción 
de una trampilla de madera en medio del suelo. Encadenado a 
la anilla de hierro usada para abrir la trampilla hay un hombre 


ataviado con una cota de malla y una gruesa capa de pieles con 
un saco puesto encima de su cabeza. Apoyado contra el muro, 
hay un escudo que porta el símbolo de Tempus y una espada 
larga con un pomo en forma de halcón. 





El hombre encadenado es Darrondar Gweth (ver “Criaturas” 
más abajo) y parece hallarse ileso. El escudo y la espada 
apoyados contra el muro le pertenecen. 

Criaturas: cuatro vampiros viven aquí en su forma híbrida 
durante las horas del día, aferrándose a los soportes del 
techo gracias a su rasgo de Escalar Cual Arácnido. 

Los vampiros se dejarán caer desde los soportes y atacarán 
con sus garras y mordiscos. Solo dos de los vampiros pueden 
usar sus poderes de dominación, ya que los otros tienen 
dominado en estos momentos a Darrondar Gweth (ver área 
20) y no pueden dominar al mismo tiempo a varias criaturas. 


Darrondar Gweth no sabe que fue atraído al Castillo Lanza 
de Dragón por un Rakshasa, y dice no saber qué es lo que hay 
bajo la trampilla (ver “trampilla” más adelante). Sus grilletes 
pueden serforzados con herramientas de ladrón y una prueba 
exitosa de Destreza CD 20 o rotas con una prueba de Fuerza 
(Atletismo) CD 25. Los grilletes tienen CA 10 y 15 Puntos de 
Golpe, y son inmunes al daño por veneno, psíquico y a todas 
las condiciones. 

Darrondar ha sido dominado por cuatro vampiros diferentes 
(dos en el área 18 y dos en esta torre) pero no lo demostrará. 
Si los personajes hablan con Darrondar, revisa la barra lateral 
“Interpretando a Darrondar Gweth” para ver guías sobre 
cómo interpretarlo. Para más información sobre el pasado de 
Darrondar revisa el capítulo 1. 

Trampilla: la trampilla de madera mide 4 pies de lado y 
tiene seis pulgadas de espesor, y está atascada; es necesario 
una prueba de Fuerza CD 15 para levantarla. 

Debajo de la trampilla hay una oscura y húmeda bodega de 
planta cuadrada con un techo a 10 pies de altura, un círculo 
de teleportación inscrito en el suelo (creado por el rakshasa), 
y algo de tesoro apilado en una esquina (ver “Tesoro” a 
continuación). 


—-— 
INTERPRETANDO A DARRONDAR GWETH 
Darrondar Gweth es un hombre serio y sombrío en sus 
mejores momentos, y su reciente traición y captura no han 
elevado sus ánimos. Les contara a los personajes la siguiente 

información: 

+4 Un antiguo camarada de armas y también adorador de 
Tempus llamado Alwern Mulverax visitó a Darrondar en 
Vado de la Daga. 

4 Tras mucha insistencia por parte de Alwern, Darrondar 
acompañó a su amigo al Castillo Lanza de Dragón de tal 
forma que ambos pudieran realizar un ritual para reforzar las 
salvaguardas en el portal que conduce a los Nueve Infiernos. 
Darrondar conoce el ritual, pero debe ser realizado en el 
Santuario a Tempus (área 7). 

+ Cuando llegaron al Castillo, Alwern traicionó a Darrondar 
y lo entregó a los Vampiros. Darrondar ha sido desde 
entonces su prisionero. 

+ Darrondar no sabe qué es lo que trama Alwern, o a donde 
se ha ido. 

La experiencia de Darrondar lo ha dejado un poco aturdido, 
pero no está herido y parece bastante enfadado porque 
Alwern lo haya engañado. 

La verdad: Darrondar ha sido dominado cuatro veces por 
el cónclave de vampiros, de acuerdo con las instrucciones 
del rakshasa. Mientras esté así hechizado, hará y dirá 
exactamente lo que se le ha dicho, y podrá recibir nuevas 
órdenes de los vampiros incluso aunque estos no lo puedan 
ver. Aunque no puede tomar reacciones, parece en cualquier 
caso, tener un aspecto más o menos normal. 

Las instrucciones de Darrondar son esperar hasta ser 
rescatado y luego marchar hasta el Santuario a Tempus (área 
7) bajo el pretexto de realizar el ritual. Una vez allí, debe 
retirar lllydrael (la espada rota) de dentro del altar y usarla 
para sacrificarse a sí mismo; un acto tal de profanación que 
debilitará el portal lo suficiente como para que los diablos 
puedan atravesarlo. 


O o e gd 


No hay ninguna escalerilla no escalones de ningún tipo que 
lleven al suelo de la bodega. 

Una salida en una esquina de la bodega ha sido tapiada. Este 
pasadizo tapiado solía llevar a una escalera que conectaba con 
una caverna que conducía a túneles muy largos, incluyendo 
un pasadizo que conecta con la infraoscuridad. 

Si deseas expandir esta aventura, puedes hacer accesible la 
escalera y poblar las áreas subterráneas con más amenazas 
monstruosas. 

Tesoro: el conclave de vampiros Szarlnaxi mantiene unos 
cuantos tesoros escondidos bajo esta torre. 

El tesoro es mantenido en cuatro cofres de madera sin cerrar. 

Cofre #1: contiene 450 po y una daga de cristal con mango 
de platino decorado con laca azul (valor 300 po). La daga 
puede ser usada como arma, pero se romperan tras el primer 
impacto. 

Cofre #2: contiene 1,700 pe. La tapa del cofre contiene 
un compartimento oculto que requiere de una prueba 
de Inteligencia (Investigación) CD 20 para ser detectado. 


Este compartimento contiene una Varita de Detección de 
Enemigos hecha de madera de color negro la cual tiene unas 
pequeñas grietas a lo largo de toda su longitud de las cuales 
emana un suave fulgor. Aquel que empuñe esta varita sentirá 
una leve sensación desagradable la primera vez que toque o 
empuñe el objeto, y continuará sintiendo una leve sensación 
de desasosiego cada vez que use el objeto o lo tenga entre 
sus posesiones. 

Cofre #3: contiene un vestido rojo con joyas de la seda 
más fina (valor 500 po) y una diadema de oro adornada con 
lágrimas de cristal de color negro (valor 1,500 po). 

Cofre +4: contiene un exquisito juego de cuatro copas 
de cristal con detalles en oro (valor 1,000 po por el juego 
completo), estando cada copa envuelta en terciopelo negro. 


DESARROLLO 
Cuando los personajes liberen a Darrondar, ve a la “Parte 4: 
Las Almas de los Malditos.” 

Los personajes pueden memorizar la “secuencia de Glifos” 
del círculo de teleportación de Nadir y usar el círculo para 
volver al Castillo Lanza de Dragón en algún momento 
posterior; revisa la descripción del Conjuro Círculo de 
Teleportación para más detalles. 


PARTE 4: 
LAS ALMAS DE LOS MALDITOS 


Mientras los personajes están explorando el Castillo Lanza 
de Dragón, Nadir el Rakshasa los observa invisible desde 
una posición ventajosa. Una vez los personajes localicen a 
Darrondar Gweth, el Rakshasa vuelve su centro de atención 
al Santuario de Tempus (área 7) para ver desarrollarse su plan 
hasta el final. 

En su actual estado debilitado, el portal a los Nueve Infiernos 
puede ser abierto profanando el altar del santuario con la 
sangre de sacrificio de un sacerdote de tempus. 

Ese “sacrificio” es Darrondar. 


LA ESPADA ROTA 

Después de que los personajes lo rescate, Darrondar 
intentará atraerlos a ellos y a Sir Isteval hasta el Santuario a 
Tempus (área 7), sobre el cual Darrondar se refiere usando su 
verdadero nombre: 


Los acerados ojos azules de Darrondar se fijan en cada uno 
de vosotros. 


“En las profundidades bajo el castillo,” dice, “está el portal a 
los Nueve Infiernos, y las antiguas salvaguardas que lo sellaban 
se han debilitado con el paso del tiempo. No podemos permitir 


que los diablos ganen una cabeza de puente en nuestro mundo. 
Necesito realizar el ritual en Salón de los leones guerreros, y 
necesito que me protejáis mientras lo hago.” 





Las palabras de Darrondar tienen todo el sentido para 
Isteval, el cual se encuentra realmente preocupado porque el 
Rakshasa todavía no haya mostrado todavía su rostro. 





Isteval sugerirá que realizar el ritual puede “sacar al diablo 
de su escondite.” 

Si los personajes le preguntan a Darrondar qué es lo que 
necesita para completar el ritual, este responderá: 


“Hace muchos años, un campeón de Tempus atravesó el corazón 
de un diablo de la sima con una espada bastada llamada Illydrael. 
Y la hoja de la espada se partió y la punta se quedó alojada el 
corazón del diablo. Aullando de dolor, el diablo se vio arrastrado 


de vuelta a los Nueve Infiernos. 

“Escondida dentro del santuario de Tempus está todo lo que 
queda de Illydrael, la cual es ahora una reliquia sagrada. Necesito 
sacarla del altar.” 


Si es escoltado hasta el Santuario a Tempus (área 7), 
Darrondar retirará los restos de Illydrael del interior del altar. 


Darrondar introduce las manos dentro del altar como si 
la dura piedra no fuera más que blanda arcilla, extrayendo 
a continuación el mango y un trozo de hoja de una espada 
bastarda. De repente, un filo de brillante fuego blanco surge del 
filo roto, y Darrondar levanta la radiante espada hacia el cielo. 


Cuando esto ocurra, lee lo siguiente: 


“¡Contemplad el poder de la Espada Rota!” grita. 

Isteval os mira preocupado, aferra su espada con más fuerza y 
dice, “el diablo ha llegado.” 

Un hombre joven se materializa del propio aire y se detiene a 20 
pies de Isteval. Es Eldrin Haunn, es escudero hace tanto tiempo 
perdido del paladín. 

“Aquí estamos otra vez más -dice con una sonrisa. 


Isteval no está sorprendido ya que ha usado su Sentido 
divino para detectar al rakshasa. Haz que los jugadores tiren 
iniciativa para sus personajes y tira iniciativa para Isteval, 
Darrondar Gweth y Nadir. 

Durante su turno, Isteval atacará a su némesis el Rakshasa. 
Este intentará sobrellevar lo mejor que pueda el asalto, 
golpeando a aquellos que se atrevan a enfrentarse a él hasta 
que Darrondar tenga una oportunidad de actuar. 

Cuando llegue el turno de Darrondar, el sacerdote hehizado 
hará lo que los vampiros en las áreas 18 y 20 le han ordenado 
hacer, siguiendo las instrucciones de Nadir: 


Darrondar empuña la espada de llamas blancas, atraviesa con 
ella su pecho y cae derribado sobre el altar. 

El filo radiante desaparece tan pronto como la espada cae de las 
manos sin vida de Darrondar. 

Un instante después, el suelo empieza a temblar, y trozos de 
piedra comienzan a caer de las temblorosas torres del Castillo 
Lanza de Dragón. De repente, la propia tierra vomita una 
gigantesca columna de humo negro y sulfuroso más allá del 


alcázar principal. Unos momentos después se ve seguida por una 
lluvia de ascuas. 
“Ahora es tu turno, Isteval!” se regocija el rajshasa. “Sin el 
sacerdote solo hay una única forma de cerrar el portal! ¡Se llama 
n pacto diabólico! ¡Tu alma a cambio de las de incontables otros, 











Si, por cualquier razón, Darrondar no es capaz de sacrificarse, 
el rakshasa hará lo posible por derramar la sangre de 
Darrondar sobre el altar. Darrondar no necesita morir 
durante el proceso, aunque Nadir preferiría que así fuera. 

Un personaje con el conjuro de Resucitar a los Muertos (o 
el pergamino de Resucitar a los Muertos del área 11) puede 
volver a traer a la vida al sacerdote. 

Este acto no cierra el portal, pero permite a Darrondar (el 
cual ha quedado libre del hechizo de los vampiros) a ayudar 
a los personajes a cerrar el portal (revisa “Cerrando el portal” 
más adelante). Darrondar sabe también que la luz sagrada de 
Illydrael es efectiva contra los diablos. 

El gran pozo al este del alcázar principal (área 13) es la salida 
del portal. Mientras el portal está abierto, el pozo pasa a estar 
lleno de fuego y humo. 

Criaturas: Nadir el rakshasa permanecerá en la zona el 
suficiente tiempo para decirle a Isteval que su alma brillante 
es la clave para cerrar el portal y que los personajes van a ser 
los testigos de la venganza inmisericorde de Nadir. 

Además de sus otras capacidades de conjuración, Nadir 
ha dominado el conjuro de Teleportar, el cual puede lanzar 
una vez al día. Usará este conjuro para teleportarse cerca 
del borde del pozo (área 13), de tal forma que pueda ver, 
literalmente, la caída de Isteval. 

Las primeras criaturas en emerger del portal son cuatro 
diablos espinosos y seis lémures. Los diablos espinosos 
pasarán a rodear la columna de humo que surge del pozo 
y lanzarán espinas a cualquier criatura que se aproxime al 
borde del pozo. Los lémures se agruparán alrededor del borde 
del pozo y esperarán a que un diablo espinosa les lidere. 

Al principio de cada round tira un d20 y consulta la siguiente 
tabla para ver qué es lo que sale volando o andando del pozo. 
Para facilitar las cuentas, asume que todos los diablos del 
mismo tipo actúan en la misma cuenta de iniciativa. 


a > 
11-12 | 1d6 lémures 


13-14 | 1d4 Diablos Espinados (Espinagon) 


15-17 | 1 Diablo Barbado (Barbazu) 
18-20 | 1 Diablo de Hueso (Osyluth) 





Tácticas: los lémures solo lucharán si son atacados o cuando 
reciben órdenes por un diablo barbado. Los diablos espinosos 
protegerán el portal, aunque un diablo de hueso les puede 
dar otras órdenes. 

Los diablos barbados y de hueso registrarán las ruinas del 
castillo, liderando pequeñas compañías de hasta 12 lémures 
(en el caso de diablos barbados) o 12 diablos espinosos (en el 
caso de diablos de hueso). 


DESARROLLO 

+ Los temblores creados por la apertura del portal hacen 
que varias áreas debilitadas del castillo se derrumben. Esto 
tiene ciertas consecuencias que pueden se beneficiosas: 





+ La arpías en el área 5, las arañas gigantes den area 12 y las 
gárgolas del área 14 huirán del castillo para no volver. 

+ El behir en el área 9c resulta muerto cuando parte de su 
torre se colapsa, aplastándolo bajo toneladas de escombros. 
Cualquier vampiro Szarlnaxi restante se esconderá en el 
alcázar principal hasta que la amenaza pase. 


CERRANDO EL PORTAL 

Nadir y Darrondar saben solo de dos formas de cerrar el 
portal a los Nueve Infiernos: 

+ Ritual: Un clérigo puede realizar un ritual de 10 minutos 
destinado a cerrar el portal. El clérigo debe conocer el 
ritual y debe permanecer cerca del altar en el Santuario a 
Tempus (área 7) mientras lo lanza. Si el clérigo se mueve del 
altar, el ritual es interrumpido y debe volverse a comenzar. 
Finalmente, los restos de lllydrael deben estar dentro del 
altar, proporcionando poder durante todo el lanzamiento del 
ritual. Si el fragmento de la espada es retirado, el ritual se ve 
interrumpido y debe volver a realizarse desde el principio. 

+ Sacrificio: un paladin que se lance voluntariamente 
al portal y entregue así su alma realiza de forma efectiva 
un trato diabólico con los señores infernales de los Nueve 
Infiernos, los cuales consideran el alma de un paladín algo 
mucho más valioso que un portal abierto al Plano Material 
primario. 


Hay una tercera forma de cerrar el Portal, pero los personajes 
deben figurársela por si mismos: 

+ Símbolo: “Juro por mi alma inmortal que superaré esto. 
Amaunator, ilumina nuestro camino”. Cuando Isteval dijo 
esas palabras en medio de una plegaria, Isteval infundió 
el símbolo sagrado de Eldrin Haunn con la luz de su alma. 
Lanzar el símbolo sagrado al pozo hará que el portal se cierre 
en un brillante destello de luz, ahorrando al alma de Isteval 
una eternidad de suplicios en los Nueve Infiernos. 


ULTIMA LLAMADA PARA ISTEVAL 

Rechazar las legiones de los Nueve infiernos durante 10 
minutos mientras Darrondar completa el ritual es una difícil 
hazaña, e Isteval es consciente de ello. Por mucho que odie 
darle al Rakshasa lo que desea, Isteval no está preparado 
para dejar el portal abierto más tiempo del necesario, y cree 
que sacrificar su alma es la única opción. 


Isteval se vuelve hacia vosotros y dice, “Ayudadme a alcanzar el 


portal y pondré fin a esto!” 





A no ser que los personajes le impidan hacerlo, Isteval se 
acercará luchando hasta el borde del pozo lleno de llamas 
(área 13) con la intención de saltar en él. 

Si los personajes sugieren lanzar el símbolo de Eldrin Haunn 
al pozo, el símbolo comenzará a brillar con la luz de sol de la 
mañana, como si el símbolo estuviera de acuerdo con ellos. 
Si está consciente y es capaz de hacerlo, Isteval hará lo que 
los personajes sugieren. 

Si Isteval no está consciente o ha muerto, un personaje 
puede coger el símbolo sagrado y lanzarlo al pozo (si los 
personajes no parecen haber reconocido el significado del 
símbolo sagrado, siente libre de darles alguna pista llamando 
su atención hacia el símbolo). 


El símbolo sagrado de Eldrin desciende entre tumbos a las 
profundidades del pozo y explota con un brillante destello. Un 
instante más tarde, las llamas infernales del pozo se apagan 


con un suspiro, sus nubes sulfurosas dispersadas y sus ascuas 
esparciéndose con el viento invernal. 





Si el portal es sellado sin el sacrificio del alma de Isteval, el 
Rakshasa (si todavía está vivo) entrará en furia y se lanzará 
sobre el personaje que haya lanzado al portal el símbolo 
sagrado, determinado a descuartizar al individuo miembro 
a miembro. 

Una vez el rakshasa sea derrotado, la amenaza a Sir Isteval 
habrá desaparecido de una vez por todas. El disfraz ilusorio 
de la criatura desaparecerá, siendo reemplazado por la figura 
de un humanoide con cabeza de tigre y garras invertidas cuyo 
cadáver se descompondrá rápidamente hasta que no quede 
más que un charco de maloliente icor. 

Cerrar el portal no hará que los diablos que lo hayan 
atravesado se desvanezcan. Deben ser derrotados de forma 
separada. Cuando todas las amenazas hayan sido eliminadas, 
los personajes pueden realizar un descanso corto bien 
merecido. 












PARTE 5: 
EL DESCANSO FINAL 


Si los personajes les dijeron a los enanos en la Posada del 
Camino hacia donde se dirigían, los Magos Rojos de Thay 
habrán enviado a un caballero de la muerte llamado Lord 
Queylar Karrault para acabar con ellos. Antes de que los 
personajes abandonen el Castillo Lanza de Dragón, Lord 
Karrault y su séquito llegarán. Cabalgando sobre dracos, 
volarán cerca del suelo y se levantarán por encima de los 
muros del castillo en el último momento para evitar ser 
vistos en el aire. 

El siguiente texto para leer en voz alta asume que uno o más 
de los personajes están fuer cuando llegue el caballero de la 
muerte. 


El frio aire invernal tiembla con el sonido de batir unas pesadas 
alas. Pasando por encima de los muros hay dos grandes reptiles 
con alas membranosas y largas colas terminadas en aguijones. 
Sus garras encuentran asidero en las desmoronadizas murallas 
y tejados destrozados. 

Los dracos llevan sillas de montar y bridas y a la espalda de cada 
reptil gigante hay un humano calvo con tatuajes en el rostro y 
túnicas de color rojo. Ambos visten capas rojas forradas de piel. 

Un tercer draco vuela sobre la barbacana y se posa en el patio 
al lado del arruinado santuario a Tempus. Si jinete es una 
figura esquelética ataviada con una armadura teñida de rojo. 
Desenvaina una espada de color negro y dice, “jlevantaos y 
obedeced!” 

Tras su orden, el frio y duro suelo comienza a moverse a vuestro 
alrededor mientras brazos esqueléticos salen del suelo del patio y 
se alzan hacia el cielo. 


Los Magos Rojos de Thay no quieren que los aventureros se 
entrometan en sus futuros planes, por lo que no ha reparado 
en esfuerzos para hacer que el Castillo Lanza de Dragón sea 
el lugar de descanso final del grupo. 

Si uno o los dos están vivos, Isteval y Darrondar lucharán al 
lado de los personajes lanzando conjuros beneficios según se 
necesiten. 

Criaturas: este encuentro incluye los siguientes enemigos. 
Puedes determinar su posición exacta dependiente de la 
situación de los personajes. 

4 Lord Queylar Karrault, un caballero de la muerte. En 
vez de una espada normal, enarbola una robadora de vida 
llamada Hambre (ver “Tesoro” a continuación). 

+ Dos Magos Rojos de Thay, que han venido para 
proporcionar apoyo de artillería. Obedecen ante Lord Karrault 
y procurarán mantenerse fuera de la melé. Si el caballero de 
la muerte es destruido, los magos y sus monturas huirán. 

4 Tres dracos que sirven como monturas para el caballero 
de la muerte y sus aliados Magos Rojos. 

+ Cualquier miembro del cónclave vampiro Szarlnaxi que 
aún no haya sido destruido. Aunque se hallan bajo las órdenes 
de Lord Karrault, se aliarán con el caballero de la muerte en 
un conflicto. Si el caballero de la muerte es destruido, huirán. 
Si es de día, se esconderán en las sombras de dentro del 

Icázar. 





T 


INTERPRETANDO AL CABALLERO DE LA MUERTE 
Lord Queylar Karrault es una criatura fría y sin sentimientos 
con una voz profunda y el comportamiento de un noble. 
Ha servido a Szass Tam durante mucho, mucho tiempo y se 
ha cansado del combate. No obtiene placer por matar a los 
personajes; solo quiere acabar con esto lo antes posible. 


AAA 


+ Muchos, muchos esqueletos. Lord Karrault tiene grandes 
poderes sobre los muertos, y el castillo Lanza de Dragón tienen 
todo lo que necesita para hacer que los personajes nunca 
hubieran dejado vado de la Daga. Cada asalto durante diez 
asaltos, al principio del orden de iniciativa, 1d10 esqueletos 
se levantarán desde el suelo para obedecer las órdenes del 
Caballero de la Muerte. Debido al rasgo de comandante 
pavoroso del Caballero de la Muerte, los esqueletos tratan sus 
puntos de golpe como el doble a efectos de resistir intentos 
de ahuyentar no muertos. De cualquier forma, Lord Karrault 
los considera “mera carne de cañón”. 


Tesoro: aparte de su color rojo, la armadura de Lord Karrault 
no tiene nada de especial. Sin embargo, su espada de filo 
negro y humeante, Hambre, es una Espada larga +2 Robadora 
de Nueve Vidas. 





Reemplaza el ataque normal de espada larga con el siguiente 
ataque. 

Ataque cuerpo a cuerpo— Espada larga +2 Robadora de 
Nueve Vidas: +9 a atacar (alcance 5 pies.; una criatura). 
Impacto: 11 (1d8 + 7) puntos de daño cortante y (2d8) 
puntos de daño necrótico, y el blanco debe realizar una tirada 
de salvación de Constitución CD 13. 

Salvación fallida: el blanco muere, su alma es absorbida por 
la espada. Las criaturas que pierdan su alma ante esta arma 
no pueden ser devueltas a la vida por ningún medio inferior 
a un Deseo. 


Hambre ha drenado ya seis almas. Una vez la espada drene 
su novena y última alma, el caballero de la muerte perderá 
su sintonía con la espada y ninguna otra criatura podrá 
sintonizarse con este arma durante un año y un día. 


PARTE 6: EPÍLOGO 


Una vez Nadir y el ataque de los Magos Rojos sean repelidos, 
los personajes serán libres de dejar el castillo lanza de Dragón 
y Volver a Vado de la Daga. 

Es posible que los personajes fallen en varias tareas. Sir 
Isteval y Darrondar Gweth pueden haber muerto, el portal 
a los Nueve Infiernos puede no haber sido cerrado y el 
grupo puede convertirse en el último de una larga línea de 
defensores del Castillo Lanza de Dragón que han encontrado 
su fin entre las ruinas. ¡Sin embargo, las siguientes secciones 
asumen que ha habido un resultado más positivo! 


EN DIRECCIÓN A CASA 

A no ser que estés decidido a terminar rápidamente con la 
campaña, los personajes es probable que tengan encuentros 
aleatorios en la espesura durante el viaje de vuelta. 

Dado lo que han tenido que soportar, estos encuentros 
deberían sentirse como un paseo por el parque y pueden 
resultar un agradable cambio de ritmo. 


¿POSADA DEL CAMINO O 
POS NOS VAMOS? 


¿Cómo encontraron al grupo los Magos Rojos? La respuesta a 
esta pregunta debe llevar a los personajes de vuelta a Dargus 
Venasuperficial y Elvor Tuercebronce, los espías enanos de 
Mirabar. 

Los personajes que vuelvan a la Posada del Camino pueden 
atrapar a los enanos con la guardia baja; sin embargo, es más 
probable que Dargus y Elvor hayan partido ya en su viaje 
hacia el Norte, intentando poner el máximo de distancia 
posible entre ellos y el Castillo Lanza de Dragón. 

Rastrearlos es algo que los personajes pueden dejar a Isteval 
y su red de contactos. 

Cuando son finalmente atrapados, los enanos dicen no 
saber nada de los Magos Rojos, pero no impedirá a Isteval el 
realizar una muy concienzuda investigación, simplemente en 
el caso de que los enanos sepan más de lo que dicen. 








CONCLUSIÓN 
Cuando los personajes vuelvan por fin a Vado de la Daga, 
léeles el siguiente texto a los jugadores: 


No hay nada como el hogar, y como hogar, Vado de la Daga 
no está nada mal. La villa al completo está cubierta por un fino 
manto de blanco nieve. Los guardias en las garitas dan pisotones 
para intentar mantenerse calientes mientras os saludan al pasar, 
y parece que todo está en orden. 

Tenéis ganas de disfrutar, por fin, de una buena noche de sueño. 

Delfen el mago mira por una ventana llena de escarcha de la 
biblioteca de su torre. 

“El mundo está cambiando otra vez,” murmura. 

“Y sin embargo” dice la voz en la silla, “el Invierno llega y se va. 
La luna crece y mengua. Los grifos son grifos... No todo cambia”. 

“Si,” dice Delfen, “Supongo que eso es algo bueno”. 

Un grifo hecho de humo de pipa pasa por delante de la nariz de 
Delfen. Lo dispersa con un gesto de su mano y suspira. 

“Entonces,.. que se debe hacer con esos Magos Rojos y su 
fortaleza oculta?” 

“Héroes, amigo mío,” dice la voz en la silla. 

“Héroes.” 

Ja!” responde Delfen. “Esa es tu respuesta para todo”. 


